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R È C R E ATI  O ÎS^  S 


PHYSIQUES 

ET  I 

ÎVI  A T II  É M A T I Q U E S. 


D ES  NOMBRES  EN  GÉNÉRAL. 


L’ A V A N T A G E et  Tutilite  qu’on  peut  retirer  de  la 
science  d es  nombres, consiste  principalement  à con- 
noître  avec  exactitude,  la  quantité(i), 
et  les  dimensions  des  objets  qui  nous  environnent, 
soit  en  les  considérant  tels  qu’ils  sont  en  eux-mêmes, 
soit  en  supposant  qu’on  peut  y ajouter  ou  retran-  ' 
cher  quelques  parties,  soit  enfin  en  les  comparant 
à d’autres  objets  de  même  nature. 

La  quanlitd ne  pouvant  être  susceptible  que  de 
plus  ou  de  moins, et  la  science  des  nombres  servant 
à la  mesurer,  comparer  et  déterminer,  il  s’ensuit 


(i)  Ce  qu’on  considère  comnie  étant  capable  dedirainuticn 
ou  d’auguientatiüu  -se  nomme  quantité , et  toutes  les  science  s 
<(ui  ont  pour  objet  la  grandeur,  s'appellent  machéinatiques, 

III.  A 


2 DES  NOMBRES'  ^ 
qu’il  n’y  a d essors  dans  ceUesciencequedeuxrègles 
fondamenlales , qui  sont  X Addition  et  la  Sous^ 
traction. 

\d .Addition  est  une  opërafioliarithmidque  par 
le  niovendc  laqueüeon  parvientà  joindre  ensemble 
plusieurs  (juantitës  de  même  nature. 

i .a  Soustraction  nous  ' enseigne  à déterminer 
exacieraent  ladilierencequ’ily  a entre  deux  quan- 
tités , ou  ( ce  qui  est  la  même  chose)  ce  qui  reste 
d’une  quantité  donton  a retranché  quelque  partie. 

.La  rè<rle  de  la  MnItipUcation  consistant  à 
«.  > • ' 

troaver'et  déte’  miner  le  produit  d’une  quantité 

de  même  eren^^em-,  révélée  un  certain  nombre 
\ 

de  fois,  n’est  dès-lors  qu’une  addition  abrégée  ; et 
ia  lii.âsion  cnn  *iv  u-s  lait  connoître  combien  de 
fois  juie  ujêine  quantité  est  contenue  dans  une 
auti'e,  ii’esL  autre  ciiose  aussi  qu’une  soustraction' 
abré:rée. 

O 

On  entend  par  Rapport  ce  qui  résulte  de  la 
comparaison  de  deux  quantités:  il  y en  a de  deux 
sortes,  l’un  arithméth/uey  GiYixwXvQgéométric/iie ; 

3 e rappo  rt  arithmetiq  Lie  ii.ilV  ou  la  dilierence 

de  deux  quantités  comparées  entr’elles  par 
soustraction;  6 est  par  cette  raison  le  rapport 
aiâthmélique  de  3 5 à 2 1 ; q est  celui  de  8 à ly,  etc. 

l.e  Rapport pcornétriq Lia es\\e  résultat  de  deux 
(juantités  comparées  ensemble  par  dwision  \ 5 est 
le  rajqoort  géométrique  dc5  à 25;  9 est  celui  de3 
a 2y , etc. 

L’égalité  de  rapport,  est  ce  qu’en  général  on 
nomme  proportion^  la  proportion  est  arithméti- 
que. lorsqu’elle  contient  une  égalité  deditlérence 
ou  d’excès  comme  2 4,6,  etc.,  ou  5,  30,  i5,  etc.  ; 
elle  estgéomét.  ique  lorsque  chaque  terme  contient 


EN  GENE  Pv  A L.  3 
uti  îiiémc  iiüinlH’e  de  tois  celui  cjui  le  précédé, 
c’est-à  dire,  qu’il  y a égalité  de  quotient,  comme 

4,  8,  i6,  ou  6,  J2 , 24,  etc. 

Lon^qu’une  proportion  a pins  de  trois  termes, 
on  la  nomme  progression  s’y  trouve 

alors  pour  le  moins  trois  rapports. 

On  entend  par  combinaison  tontes  les  diffe- 
rentes manières  de  diviser  une  quantité  d ont  la 
multitude  des  parties  est  connue,  en  prenant 
ces  memes  parties , 2Ù2.  3à3,  4^4> 

Les  permutations  ne  diffèrent  des  combinaisons , 
qu’en  ce  qu’elles  contiennent  en  outre  tous  les 
change  mens  d’ordre  qu’on  peut  donnera  cliacune 
d’elles.  D’où  il  suit  que  quatre  choses,  telles  que 
ahcdy  qui  disposées  trois  à trois,  donnent  les 
quatre  combinaisons  abc  y ah  d y acdy  b c d , 
donnent  eu  outre  les  20  permutations  a c b,  bac, 
b c a y c a b y c b a » a d b y b d a y h a d y db  a , 
d ah  y a d c y c d a,  cadydacydcayh  de, 

cdby  cbdy  dbcy  de  b. 


C’est  sur  ces  principes  généraux  qui  sont  familiers 
à tous  ceux  qui  connuissent  un  peu  la  science  des 
nombres  et  sur  quelques  propriéîés  particulières  à 
certains  nombres,  quesera  composéeune  partie  des 
Pxécréations  qui  suivent;  on  s’est  efforcé  par  divers 


accessoires  de  les  rendre  aussi  agréables  que  faciles 
dans  leur  exéculion  , et  c’est  par  cette  même 
raison  qu’on  n’a  pas  féiil  mention  de  quantité  de 
problèmes  d’arithmétique  , d’algèbre  que  l’on 
trouve  dans  dilféreus  auteurs  , qui  demandent 
non-seulement  beaucoup  d’étude  et  d’application, 
mais  supposent  encore  une  conrioissance  foit 
étendue  calcul,  qui,  quand  elle  seroit  même  à 


A Z 


4 DES  NOMBRES 

la  perlée  de  tout  le  monde,  ne  pourroit  pas  .être 
employée  à s’amuser  agréablement. 

Les  R-ccréations  de  ce  genre  que  Ton  trouve  ici , 
en  sont  à la  vérité  beaucoup  moins  profondes,  mais 
elles  ont  d’un  autre  côté  l’avantage  de  causer  les 
surprises  les  plus  extraordinaires  et  les  plus  agréa- 
bles à ceux  devant  qui  elles  sont  représentées, et  ces 
derniers  ne  démêleront  pas  trop  facilement  la  sim- 
plicité des  principes  sur  lesquels  est  fondée  leur  cau- 
se et  leur  illusion. 

L’attention  particulière  que  l’on  a à les  déguiser 
sons  dilïérentes  formes,  et  à les  amalgamer,  pour 
ainsi  dire,  avec  d'autres  causes  qui  ne  pareissent 
pas  leur  êtreanalogues, contribuera  beaucoup  aies 
diversifier;  et  efrectivement  elles  ne  peuvent  plaire 
qu’en  raison  de  leur  variété.  Ces  Récréations  ont 
encore  pour  elles  le  mérite  de  la  nouveauté  ; on  ne 
les  trouve  (pour  la  plus  grande  partie  ) que  dans 
cet  ouvra2:e  ,et  peu  d’en tr’elies  ont  été  en  mains  de 
ceux  qui  font  leur  état  de  montrer  en  public  ces 
sortes  d’amuseméns  : on  croit  devoir  ici  prévenir  à 
cet  égard,  attendu  que  quelques-uns  d’entr’enx  , 
non  contens  des  applandissemens  qu’ils  peuvent 
mériter  à quelques  égards,  affcclent  de  débiter 
qu’ils  en  sont  les  inventeurs , ou  parlent  avec  mépris 
des  ouvragesoù  ils  pouroient  puiser  desleçons  eldes 
principes  dont  ils  n’ont  souvent  pas  les  plus  légères 
notions;  il  en  est  même  qui  ,pour  paroître  d’un  gé- 
nie su  périeur,  regardent  avec  une  fierté  dédaigneu- 
se ceux  qui , sur  ces  diversobjets,leur  parlent  avec 
autant  de  justesse  que  de  précision  , comme  si  ces 
•derniers  nétoient  pas  en  état  d’entrer  en  lice  avec 
eux*  / 
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DEOUÉLOÜES  PROPRIETES 

V,  V. 

PARTICULIÈRES 

DES  NO  M B R,  E S. 

^ - - ■ _ ___■  __ 

P R O B L Ê M E-  P Pl  E M 1ER 

De  deuXTjombres  dijférens  quel  conques  ^ Vun  des 
deux,  leur  somme  y ouleurd/JJ'érencey  est  tou- 
tours  le  nombre  3,  ou  un  nombre  divisible 
par  3. 

Soient  ( par  exemple  ) les  deux  nombres  3 et  8, 
le  premier  nombre  est  3;  soient  les  nombres  i et  2, 
leur  somme  est  3: soient  ceux  et  y,  leur  différence 
est  3. 

Soient  aussi  les  deux  nom  bres  1 5 et  22  , le  pre- 
mier nombre  i 5 est  divisible  par  3;  soient  les  nom- 
bres 17  et  26,  leur  différence  9 est  divisible  par  3: 
soient  ceux  3 1 et  44 , leur  somme  76  est  également 
divisible  par  3. 

Cette  propriété  particulière  a lieu  pour  tous  au- 
tres nombres  quelconques,  quelque  grands  qu’ils^ 
soient  sans  aucune  exception,  et  quand  même  ils 
seroient  tous  deux  des  nombres  premiers  nombres 
c’est-à-dire,  qu’ils  u’auroient  pour  diviseurs  que 
l’unité. 
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DES  N^O  M B R E S 

PROBLEME  II. 

Si  deux  nombres  diffère  ns  sont  divisibles  parim 
meme  nombre  y leur  différence  ou  leur  somme 
est  aussi  divisible  par  ce  même  nojiihre. 
Soiei]f  les  nombres  iS  et  25  qui  sont  tous  deux 
divisibles  par  5;  leur  différence  lO,  et  leur  somme 
40,  est  aussi  divi'^ible  par  5 

S(jieut  les  nombres  49  et  63  , qui  sont  tons  deux 
divb*ib)es  par  7 , leur  différence  14,  et  îeursomine 
112,  est  aussi  divisible  par  7. 

PROBE  É M E I J T. 

Les  nombres  quisont  divisibles  par  3^  considérés 
seuls  y additionnés  ensemble  y oil  nniltiplié s 
r un  par  V autre  ^ donnent  y pour  la  somniey  des 
Ji^ures  dont  leurs  totaux  ou  produits  sont 
composés  des  nombres  divisibles  par  3. 

Soient  le  nombre  4^5  qni  est  divisible  par  3,1a 
somme  4 e!  2 des  figures  dont  il  est  composé  est  6, 
qui  lui-même  est  divisible  par  3. 

Soient  lesnombres  i5  et  21  , dont  le  total  est  36, 
la  somme  des  figures  3 et  6 dont  il  est  composé  est 
également  divisible  par  3. 

Soient  enfin  les  nombres  q et  1 2 , dont  le  produit 
de  la  multiplication  est  1 08  ;la  somme  des fig^^res 
.108  est  ,9  ,qui  est  divisible  par  3. 

C O Pv  O L L A I R E. 

Il  suit  de  cette  propriété^  que  tout  nombre  dont 
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l^'Omnic  des  fic,iires  est  c]ivisil)le  psi  3 , est  neces* 
sjiicment  lui-inéme  divisible  par  3. 

P R O B L Ê jM  E I V. 

St  la  somme  quelconque  des  figures  un  nombre 
est  9 QU  quelle  soit  divisible  par  g,  ce  nombre 
est  luinncnie  divisible  par  get par  3,  lorsque 
la  deraicre J i pure  de  cette  somme  est  un  nom- 
bre impair  ; s'il  est  pair,  cette  somme  est  en 
outre  divisible  par  6. 

Soit  le  nombre  8i  , dont  la  somme  des  figures  8 
et  I est  9 . et  finit  par  le  nombre  impair  j ; ce  nom- 
bre 8i  est  divisible  par  3 et  par  g. 

boit  le  nombre  765,  dont  la  somme.des  figures 
est  18  , et  finit  par  Je  nombre  impair  5; ce  nombre 
rjf)5  et  aussi  divisible  par  o et  par  g. 

Soit  le  nombre  ic8,  dontia  somme  des  figures 
estg,et  finit  parle  nombre  pair  8;  ce  nombre  108 
est  divisible  par  3,  6 et  9,/ 

Soit  le  nombre  774,  dont  la  somme  des  figures 
est  18,  et  finit  par  le  nombre  4;  ce  nombre  774  est- 
divisible  par  3,6  et  g. 

C O R O L L A I II  E . 

Il  suit  de  cette  propriété,  que  toutes  les  fois  quo 
la  somme  des  figures  d’un  noiiibre  quelconque  e^tg, 
ou  divisible  par  g ,si  ce(1e  somme  finit  par  un  nom- 
hi’e  im  pair , elle  est  divisible  par  3 et  g : si  elle  finit' 
par  un  nombre  pair , il  esten  outre  divisible  par  6b 
JS  Ota.  Le  zéro  est  considéré  dans  cet  te  propriété’ 
coaimç^  un  nombre  pair. 
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REMARQUE. 

Lorsqu’un  des  nombres  ci  dessus  est  forme  par 
trois  figures  dont  la  somme  est  q ,ii  y a deux  figures 
de  nombre  pair,  ou  toutes  les  figures  sont  impaires, 
et  si  la  dernière  est  un  chiHre  pair , il  est  alors  di- 
visible par  1 8. 

Si  le  nombre  est  formé  de  manière  quela  somme 
des  figures  forme  i8,36,  72,  etc.,  et  que  la  der- 
nière soit  un  nombre  pair,  il  est  divisible  par  18. 

Si  dans  les  deux  suppositionsci-dessus  f on  ajoute 
à ces  nombres  un  zéro  après  Funité  , ce  nouveau 
nombre  sera  divisible  par  180,  et  par  toutes  ses 
parties aliquotes  , savoir  :go,  60,45,  3o  , 20, 
j2,  g,  6,  3,  2,1. 

Si  la  figure  qui  précède  le  zéro , qu’on  suppose 
toujours  mis  à la  place  de  rimité,  est  un  nombre 
impair,  le  nombre  ne  sera  pas  divisible  par  180  , 
mais  seulement  par  les  p»aî‘ties  aliquotes  de  180. 

Toutes  les  fois  qu’un  nombre  quelconque  est 
multiplié  par  g,  ou  par  un  nombre  divisible  par  9,  la 
somme  des  figures  du  produit  estle  nombre  g,  ou  un 
nombre  divisible  par  g. 

Lorsque  deux  nombres  divisibles  par  9 , sont  ad- 
ditionnés ensemble  , ou  multipliés  l’un  par  l’au- 
tre , la  somme  des  figures  de  leur  addition  ou  de 
leur  produit  est  toujours  le  nombre  g,  ou  un  nom- 
bre divisible  par  9. 

Cette  propriété  particulière  au  nombre  9,  vient 
de  ce  que  celui  qui  excède  g,  s’exprime  par  1 et  o 
et  que  deux  fois  g font  10  et  8,  trois  fois  9 font  20 
et  7 , etc.,  les  dixaines  etlesunités  étant  récipro- 
quement et  successivement  complémens  de 
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PROBLEME  V. 

Propriété  particulière  du  nombre  87. 

Le  nombre  87  est  tel,  qu’étant  multiplié  par  cha- 
cundes  nombres  de  la  progression  arithmétique  3, 
6,  9,  12, 1 5,  18,  21,  et  4,  87,  tous  les  produits 
qui  en  résultent  sont  composés  de  trois  chiffres 
semblables,  et  la  somme  de  leur  figure  est  toujours 
égale  au  nombre  par  lequel  on  a multiplié  72. 

exemple. 

87  87  87  87  87  87  78  87  87 

8 b 9 12  a 5 18  21  24  27 

III  S22  333  444  355  666  777  888  999 

PROBLÈME  V T. 


Propriété  du  nombre  78. 

Le  nombre  78  esttel,  qu’étant  multiplie  parles 
nombres  de  la  progression  arithmétiqùe;8^^^^  9 , 
12,  1 5 , 1 8,  2 1 , 24  et  27,  les  six  produits  qui  résul- 
tentde  cette  multiplication  se  terminent  par  un  des 
neufchififesdifférens,  i , 2,  3,  4,  5, 6, 7,8,  et  g,  et 
ces  chiffres  se  trouvent  dans  un  ordre  renversé, eu 
égard  à celui  de  cette  progression.  ' 


Exemple. 


78  78  78  78  78  78  78  78  78 

3 6 g 12  i5,i8  21  24  27 


219  488  65y  876  1098  1814  i533  1752  1971 
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Il  est  à remarquer  que  la  somme  des  figures  du 
total  de  chacun  de  ces  produits,  est  encore  égale 
aux  nombres  de  lu-  progression,  en  prenant  la 
somme  des  deux  premières  figures,  lorsque  le 
nombre  est  coraposéde  quatre  chiffres. 

des  Nombres  premiers. 

Les  nombres  premiers  sont  ceux  qui  nesontdi^ 
visibles  que  par  runité ; tels  sont  2 , b , 5 , 7,11, 
i3,  19,  28,  etc.  La  dernière  figiu*e  qui  dans  ces 
nombres  se  trouve  à la  place  de  runité,  ne  peut 
jamais  être  un  nombre  pair,  ni  lui  zéro;  c'est  au 
contraire  toujours  une  figure  exprimant  un  nombre 
impair,  excepté  cependant  la  figure  5 , qui  ne  peut 
jamais  s’y  rencontrer  ; d’où  il  suit  que  tous  ceux  qui 
ne  se  terminent  pas  par  i , 3 , 7,  ou  9 , ne  peuvent 
être  des  nombres  premiers. 

Il  suit  encore  de  ce  quia  été  ditei-devant  au  su- 
jet de  la  propriété  du  nombre  3 , que  tout  nombre 
dont  la  somme  des  figures  est  divisible  par  trois,  ne 
peut  jamais  être  un  nombre  premier. 
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Des  Nombres  premiers  ^depuis  i jusqu 


2 

71 

167 

271 

389 

'> 

0 

73 

17a 

277 

397 

h» 

J 

79 

281 

401 

7 

.33 

'v 

i8i 

283 

409 

J 1 

89 

293 

419 

j3 

97 
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R R E S. 

Un  nombre  quelconque  multiplié  parlui-mérne 
donne  pour  produit  un  nombre  quarré,  dontl’ua 
des  multiplicateurs  est  le  côté  ; tels  que  4,  g,  i6, 
2-5,  36,eic.  dont  les  côtés  ou  multiplicateurs  sont 
2,3,45'^  et  6.  Si  le  multiplicateur  est  un  nombre 
pair,  le  nombre  quarré  est  également  pair;  s’il  es 
impair,  le  aoml)re  quarré  est  aussi  impair, 
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Tout  nombre  cjuarré  finit  toujours  par  Eun6des 
ciiic]  figures  i , 4?  5 , 6 et  g ,ou  par  deux  zéros 5 un 
nombre  qui  se  termine  par  toute  autre  figure  n’est 
point  quaiT© , et  même  lorsqu’il  finit  par  deux  zéros, 
il  est  nécessaire  que  la  figure  qui  les  précède  soit  une 
des  cinq  figures  ci-dessus , afin  qu’il  soit  quarré. 

Le  produit  qui  vient  de  la  multiplication  de  deux 
nombres,  dont  les  quarrésfont  ensemble  un  nom- 
bre quarre,  est  toujours  divisible  par  6, comme lo 
produit  1 2 des  deux  nombres  3 et  4(  dont  lesquar- 
résget  16  forment  le  nombre  quarré  z5, dont  le- 
côté  est  5)  est  divisible  par  6. 

DES  NOMBRES  TRIANGULAIRES. 

On  appelle  Nombre  triangulaire}^  somnie  des 
nombres  naturels  1,2, 3, 4, 5, 6, 7, 8,  etc.  , en 
commençant  par  l’unité  , et  en  telle  multitude  que 
ce  j)uisse  ctrej  ainsi  le  nombre  lii  est  triangulaire, 
parce  (ju’il  est  égal  àla  somme  des  cinq  premiers 
nombres  i , 2 , 3 , 4 et  5 ; et  son  côté  est  5 , c’est-à- 
dire  , leplusgrand  elle  dernier  nombre  deceux  qui 
sont employés  à le  former.  Le  nombre  2 ï estégale- 
m en  1 1 ri  a n g U lai  r e,  par  c e q u e la  somm  e d es  n O m br  es 
2 , 2 , 3 , 4 , 5 et  6 , est  2 1 , et  ce  dernier  nombre  6 
en  est  le  côté  ;ces  nombressont  appelés  triangu- 
iai  res , parce  qu’on  peut  les  disposer  dans  la  forme 
d’un  triangle  équilatéral,  dont  chacun  des  côtés 
contient  le  plus  grand  nombre. 

On  peutconnoîtresi  un  nombre  donné  est  trian- 
gulaire, en  le  multipliant  par  8 , et  ajoutant  i 
au  produit,  attendu  qu^alorsce  produit,  a de  né- 
cessité sa  racine  quaiTée;  ainsi  la  nombre  55  est 
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friangulaire,  parce  quêtant  multiplie  par  Î5,et 
ajoutant  i au  produit  440  rnu!' 

tiplication  ,ie  nombre  441  est  quarri,  et  son  coté 
ou  sa  racine  est  21.  Il  arrive  aussi  qoe  si  Ion  ré- 
tranche  i de  cette  racine  2 1 , et  qu’on  prenne  10 
qui  en  est  la  moitié,  on  aura  le  coté  du  triangle,  ou 
ce  qui  est  la  même  chose , le  plus  grand  des  nom  bres 
qui  ont  servi  à former  ce  nombre  triangulaire. 

Les  nombres  triangulaires  ont  celade  particulier, 
qu’ils  servent  à exprimer  en  con  .bien  de  manières 
peuventêtrecombinéeSjdeuxàdeuxunemultitude 
de  choses  données,  dont  le  nombre  est  de  l’unité 
moins  grand  que  le  coté  de  ces  triangles;  c’est-à- 
dire,  quedansrexempleci'dessus  le  nombre  trian- 
gulaire 55  fait  connoître  que  neuf  choses  quelcon- 
ques peuvent  être  différemment  disposées , deux  à 
d e n X' , d e c i n q U a n t e -ci  n q m a n ièr  e s d i 1 fér  e n t es  ( 1 ) . 

Po  u r co  n il  oî  t r e 1 a so  m m e d’u  n e q uan  ti  ( é d e 7/  o/;z  - 
hres  triangulaire  s suite  à commencer  par 

l’anité,  tels,  par  exemple,  que  ces  six, 2 ,3,6,  10  , 
î 5,  2 1 ,011  inullipiiera  leuroombre  6,  par  celui  qui 
le  suit  7;  et  leur  produit  42,  par  le  nombre  suivant 
6;  et  on  divisera  le  deuxième  produit  336 par  6, ce 
(jui  donnera  pour  quotient  56,  qui  est  le  nombre 
qu’on  desire  savoir. 

Nota  II  est  encore  quantité  de  propriétés  parti- 
culières aux  nombres,  dont  on  ne  fera  point  ici 
mention,  attendu  qu’elles  n’ont  aucun  rapport  à 


(t)C  est  de  celtemanière  qu’on  peut  savoir  combien',  à la 
^oterie  de  1 Ecole  Militaire , il  y a de  hasards  pour  esperer  les 
ambes , et  combien  de  fois  on  doit  par  conséquent  payer  la 
mise  parambe  sur  une  quantité  de  nombres  déterminés. 
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l’objet  qu’on  ^’e.st  propoifé.  On  s’est  élendu  davan- 
tage sur  celles  ci-dessus  dans  la  suite  de  l’ouvrage, 
lorsque  l’exigeront  les  différentes  E.écréations  dont 
on  doit  traiter. 


• 


■tî 
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récréations 
SUR  LES  NO  M B R'  E S. 

PREMIÈRE  RECREATION. 


17 n nombre  qitelco7iqiie  étant  don7ie\r  ajouter 
un  chïjjre , que  celui  qui  a choisi  le  7iû77ihie 
placera  où  il  voudra^  lequel  7'e7idra  ce  nouveau 
nomdùre  divisible  par?)  ou  par  6. 

Soit  le  nombre  donne  87285 , dont  la  somme  des 
figures  8, 7,  2,  3 et  5 est  26  : après  avoir  remarque 
cette  somme,  proposez  d’y  ajouter  où  on  jugera  à 
propos  un  2,  un  5 ou  un  8,  qui  rendra  nc'cessai- 
rement  la  somme  de  ces  figures  e'galesà  27,  3o  ou 
33,  et  alors  celte  nouvelle  somme  sera  divisible 
par  3v  isuivant^les  règles  établies  ci-dessus. 


Nota.  Si  leji^ombre  donne  finit  par  un  chiffre 
pair,  tel  que  2,  4,  6,  8,  o(  1),  et  qu’on  f^sse. 
ajouter  le  clnlfre  avant  ceji.i  qui  dé.'^igne  i’unùë, 
le  nombre  sera  encore  divisible'  par  6,  cë  qui 
pourra  servir  à v arier  cel  1 e 1\  ëcrëafion . \ 


■ \ \ 

( I ) Tout  chiffre  qui  finit  par  1% zéro  est  regardé  comm« 
un  uomb  re  pair.  ^ 


\ 
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SECONDE  RÉCRÉATION. 

Plusieurs  nombres  ayant  été  librement  choisis 
par  une  personne , lui  faire  nommer  par  une 
autre  le  nombre  par  lequel  est  divisible  la 
somme  de  l’addition  qui  en  a été  faite. 

PREPARATION. 

A-  Y E Z un  petit  sac  divisé  en  plusieurs  parties  , 
comme  il  a été  enseigné  dans  le  premier  volume  de 
cet  ouvrage,  page  5G.  Mettez  à l’avance  dans  la 
première  de  ses  divisions,  plusieurs  petites  cartes  , 
sur  chacune  desquelles  vous  transcrirez  le  nom- 
hro  3;  insérez  dans  la  seconde  différens  nombres 
également  transcrits  , tel8que3,g,  i5,  21, 3g, 
dont  chacun  d’eux  soit  divisible  par  trois  et  se  ler^ 
mine  par  une  figure  impaire. 

RÉCRÉATION. 

Vous  tirerez  de  ce  sac  une  poignée  de  nombres 
dltïerens  parmi  ceux  contenus  dans  sa  seconde  di- 
vision, et  après  les  avoir  fait  remarquer,  vous  les 
remettrez  dans  le  sac:  vous  le  présenterez  ensuite 
à une  personne , et  lui  direz  de  tirer  au  hasard  par- 
mi eux  une  quantité  quelconque  de  ces  nombres, 
telle  qu’elle  jugera  à propos,  et  de  les  additionner 
ensemble  secrètement  : pendant  qu’elle  fera  cette 
opération  , vous  ferez  tirer  à une  autre  personne, 
dans  la  première  division  dece  sac,  le  nombre  3, 

en 
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eu  lui  l’ecomniandant  de  n’en  tirer  qu’un  seul , 
afin  quelle  ne  s’apperçoive  pas  que  ce  sont  Ions 
nombres  semblables,  et  vous  lui  observerez  que  le 


nombre  qu’elle  va  librement  choisir  , doit  'diviser 
juste  la  somme  des  figures  de  celui  qu’elle  a addi- 
tionne': ce  qui  aura  toujours  lieu,  quelque  nom- 
bre quelle  ait  choisi , suivant  ce  qui  a été  expliqué 
ci-devant,  page  i5. 

Nota.  En  vous  servant  d’un  sac  où  il  y ait  trois 
divisions  différentes , vous  pourrez  insérer  dans 
cette  troisième  les  nombres  6 , et  alors  si  vous 
vousappercevez  que  la  première  personne  ait  tiré 
une  quantité  de  ces  différentes  sommes  en  nombre 
pair,  tels  que  2 , 4011  6,  vous  pourrez  faire  pren- 
dre à la  deuxième  personne  le  nombre  6,  en  lui 
présentant  sans  affectalion  la  troisième  poche  du 
sac,  ce  qui  variera  davantage  cette  iiecréation. 


TR  OIS  lÈ  ME  RÉCRÉATION. 


JJ ne  per  sonne  ayant  choisi  deux  nombres  entre 
plusieurs , et  les  ayant  multipliés  Vun  par 
é autre  y luif aire  nommer  par  une  autre  ^ celui 
par  lequel  est  divisible  le  produit  delà  mulii* 
plication  qu^  elle  a faite. 

PREPARATION. 

E R V E z-vous  du  sac  ci-dessus,  et  insérez  dans 
la  première  de  ses  divisions  des  petits  quarrés  de 
carton  !^ur  lesquels  vousaurez  transcrit  les  nombres 
I I r.  E \ 
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6,  12,  i8,  24,  3o,  36,  42,  48,  etc  ; mettez  dans 
la  deuxième  division  les  nombres  3,  6,  9 et  12, 
plusieurs  fois  répéte's. 

RÉCRÉATION.  ^ 

Vous  présenterez  à une  personne  la  première 
division  de  ce  sac,  et  vous  lui  direz  dy  prendre 
deux  nombres  à sa  volonté,  et  de  les  multiplier 
secrètement  fun  par  l’autre;  vous  présenterez  en- 
suite à une  autre  personne  la  deuxième  division  du 
sac  pour  y prendre  aussi  à son  choix  un  nombre, 
lequel  divisera  nécessairement  en  parties  égales 
le  produit  de  ceux  qui  auront  été  pris  par  la  pre- 
mière personne. 

Nota.  Il  ne  faut  pas  faire  ces  trois  précédentes 
Récréations  dans  un  même  jour  d’amusement,  afin 
d’éviter  qu’on  n’apperçoive  ce  qui  en  produit  l’il- 
lusion ; lorsqu’on  s’amuse  de  ces  Récréations,  il 
faut  les  varier  autant  qu’il  est  possible  pour  in- 
quiéter, et  ne  pas  donner  le  temps  de  réfléchir,  en 
occupant  davantage  l’esprit  des  autres. 

— i— — - ■ - - - - - ^ - I * 

QUATRIÈME  RECREATION. 

Un  nombre  quelconque  étant  donné y ajouter 
un  chij/re  que  la  personne  qui  a donné  le 
nombre  placera  où  elle  ooudra^  et  qui  rendra 
ce  nouveau  nombre  divisible  par 

\ 

PRÉPARATION. 

Soit  le  nombre  donné  4177,  dont  la  somme 
des  figures  4,  1,7  et  7,  est  19;  faites-y  ajouter 
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lin  8 où  l’on  voudra,  et  annoncez  alors  que  ce  nom- 
bre sera  divisible  par  9,  ce  qui  ne  peut  manquer' 
d’arriver  , püisqu’alors  la  somme  des  figures  du 
nombre  sera  27,  qui  est  divisible  par  9. 

Au  lieu  de  faire  ajouter  un  8,  on  peutegale- 
tnent  faire  ajouter  un  nombre  compose  de  plùsieurs 
figures,  dont  là  somme  fasse  8,  tels  que  53 , 44,' 
35,  etc,  attendu  que  la  somme  des  figures  Se  trou- 
vera toujours  être  egalement  de  27. 

Nota.  Quoiqu’il  soit  égal  que  ces  nouveàuxi 
nombres  soient  placés  où  l’on  voudra,  on  peut^ 
pour  faire  paroître  cetté  Récréation  plus  mjsté— 
rieuse,  fixer  l’endroit  où  on  doit’ les  placer,  at-, 
tendu  que  cela  produira  toujours  le  même  effet. 

— — U ^ ^ a 


CINQUIÈME  'PvÉGRÉ  ATION. 

Deux  nombres  ayant  été  choisis  parmi  quantité 
cT autres,  et  ensuite  additionnés  ensemble  ^ 
nommer  celui  des  chiffres  de  cette  addition  qu6, 
ï 011  aura  entièrement  effacé4. 


I ^ > . 

faut  chercher  plusieurs  nôriibres  qui  soient  toùâ’ 
divisibles  par  9 , et  même  tels  qu’étant  indistinc- 
tement additionnés  les  uns  avec  les  autres,  il  ne 
se  trouve  aucun  zéro  dans  leur  somme  totale  , et 
qu  en  outre  la  somme  de  leur  figure  donné  toujours' 


y ou  18. 

Cette  recherché  etcecalcùl  né  laissant  pas  qué 
d’être  long  et  difiicultueux,  on  joint  ici  plusieurs 
nombres  qui  ont  tous  cette  propriété,  et  dont  coh:; 


RÉCRÉATIONS 

séquemment  on  peut  se  servir  pour  cette  Réerëatîon# 
Ces  nombres  sont  36 , 63 , 8i  , 1 17 , 126,  162  , 
207 , 216 , 202 , 261 , 3q6  , 3i5,  36o  et  432. 

RE  CREATION. 

•» 

Ap  rès  avoir  transcrit  ces  nombres  sur  autant  de 
petits  quarre's  de  carton  dilférens  , on  les  remettra 
tous  à une  personne  , en  lui  laissant  la  liberté  d’en 
choisir  deux  à sa  volonté  et  secrètement  ; on  lui 
dira  de  les  additionner  ensemble  ; l’addition  étant 
faite,  on  lui  proposera  d’effacer  entièrement  un  des 
chiffres  qui  composent  cette  addition,  et  on  lui 
nommera  le  chiffre  qu’elle  auraellacé,  que  Ton 
connoîtra  en  cette  sorte. 

Si  la  somme  des  chiffres  restant  n’est  pas  le  nom- 
bre 9 ou  18  qui  est  divisible  par  9 , on  nommera 
le  chiffre  nécessaire  pour  compléter  9 ou  1 8; si  au 
contraire  le  nombre  est  9, on  nommera  9,  attendu 
que  ce  .n’est  point  tout  autre  chiffre,  ne  pouvant 
se  trouver  de  zéro  dans  aucune  de  ces  additions. 

Exemple.  Si  l’on  a choisi  les  nombres  207  et432 
dont  la  somme  est  630 , et  que  le  3 ait  é[é  effacé , 
on  connoîtra  que  la  somme  des  deux  figures  res- 
tant, 6 et  9 , étant  i5,  il  manque  3 pour  faire  18. 

Si  au  contraire  on  a effacé  le  9 , on  le  verra  de 
même  attendu  que  la  somme  des  deux  chiffres  6 
et  3 ne  donnant  que  9 , on  a dû  effacer  un  9, 

Si  la  somme  des  figures  restant  formoit  unnom- 
bre  plus  petit  que  9 , le  chiffre  «effacé  est  ce  qu’il 
faut  ajouter  pour  aller  jusqu’à  9 : comme  si  l’on  a 
choisi  les  nombres  81  et  63,  dont  la  somme  est  144, 
et  que  l’on  ait  effacé  le  chiff  re  1 , le  reste  est  8 , 
qui,  avec  ce  nombre  effacé  , forme  le  nombre-g. 


t 
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SIXIÈME  RÉCRÉATION. 

Entre  vlusieurs  norîibres^en  donner  un  à choisir 
à une  personne  elle  multipliera  secrètement 

par  tel  nombre  qu  elle  voudra^  et  lui  nommer 
le  chijfre  de  cette  multiplication  qu  elle  aura 
effacé.  ' 

O N présentera  à une  personne  les  nombres  de 
prëce'dente^"Re'création  , et  on  lui  laissera  la  liberté 
d’en  choisir  secrètement  un,  de  le  multiplier  par 
tel  nombre  qu’elle  jugera  àpropos,  et  d’effacer  en- 
suite un  des  chiffres  de  cette  multiplication. 

On  lui  nommera  de  la  même  manière  qu’à  la 
pre'cêdente  Récréation,  quel  est  le  chiffre  qu’elle  a 
effacé,  pourvu  cependant  que  ce  ne  soit  pas  un 
zéro  , car  alors  on  ne  pouiToit  assurer  si  c’est  uno 
ou  un  g. 

Nota,  Cette  propriété  du  nombre  g peut  aussi 
s’appliquer  aux  trois  premières  Récréations  de  ce 
volume  , puisqu’à  leur  égard  elle  produit  le  même 
effet  que  celle  du  nombre  3. 

On  peut  aussi  former  un  nopabre  quelconque, 
dont  la  somme  des  figures  fasse  g,  i8ou  27,00 
le  donner  à une  personne  pour  le  diviser  par  tel 
nombre  qp’elle  voudra  ,et  on  connoîtra  de  la 
même  manière  quel  sera  le  chiffre  du  quotient  de 
cetîe  division  qu’elle  aura  secrètement  effacé. 

On  peut  encore  rendre  cette  Récréation  plus 
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pxtraordînaire , en  se  servant  d’un  petit  cadran 
sur  lequel  on  aura  transcrit  les  '^neuf  cliiflres 
1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6 , 7 , 8 , g et  O,  et  aj uster  à son 
fcentre  un  pivot  sur  lequel  on  mettra  une  aiguille 
aimantée , et  ayant  remarqué  la  somme  des  figures 
qui  restent,  Qii  placera  le  cadran  sur  le  papier, 
de  manière  que  cette  aiguille  indique  le' chiffre 
effacé;  il  suffira  pour  cela  de  reconnoitre  le  côté 
du  nord  où  se  dirige  d’elle-  même  l’aiguille , et 
de  poser  le  cadran  sur  le  papier  dans  la  direc- 
tion nécessaire  pour  qu  elle  se  tourne  vers  le 
chiffre  g;  ce  cadran  peut  s’appliquer  non-seule- 
ment à cette  Récréation  ; mais  aussi  à celle  qui  la 
précède.  ' ^ ' 


SEPTIEME  RÉCRÉATION. 


'LES  nombres  magiques, 

construction. 

P A î T E s faire  une  boîte  A B ( figure  première 
planche  première)  qui  se  ferme  à charnières,  et 
ait  environ  neuf  à dix  pouces  de  longueur  ,sur. 
un  pouce  et  demi  de  largeur;  qu’elle  puisse  con- 
tenir les  dixpetites  tablettes  G , D , E , F , G , 
H , I , K , L , M , sur  lesquelles  doivent  être  trans- 
crits les  chiffres  , i , 2 , 3 , 4,5,  6,7, 8 , 9 , et  o 
que  celle  où  est  transcrit  le  zéro  , soit  collée  à de- 
pneuresurrextrérnité  de  cette  boîte,  et  que  lès  neuf 
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autres  puissent  être  changêescle  place  à volonté'. 

Ayez  un  cadran  hexagone  (voyez  figure  deu- 
xième, même  planche),  divisezde  en  douze  parties 
égales,  dont  six  doivent  contenir  les  nombres  90 , 
45 , 3o , 18,  1 5 , 6 , et  en  outre  six  autres  nombres 

indifiérens  quelconques. 

Insérez  dans  le  couvercle  qui  ferme  la  boîte  de  la 
figure  première,  et  vers  son  extrémité  B,  un  pelit 
barreau  aimanté,  dirigé  de  manière,  qu’en  posant 
ce  cadran  sur  l’extrémité  de  la  boîte,  l’aiguille  ai- 
mantée placée  à son  centre,  indique  un  des  six 
nombres  ci-dessus. 

r E t:  F E T, 

r f * 

Lorsque  vous  placerez  ce  cadran  (figure  seconde) 
sur  l’extrémité  de  la  boîte,  de  manière  que  l’un  ou 
l’autre  de  ses  six  côtés  réponde  au  côté  B de  la  boîte 
A B (figure  première),  raiguille  posée  sur  ce  cadran 
se  dirigeant  suivant  la  direction  du  barreau  , indi- 
quera nécessairement  un  des  six  nombres  go, 

3o,  i8;>  i5  ou  6. 

D’un  autre  côté  les  chiffres  1,2,  8,4,  5,  6,  7, 
8 et  9‘,  indiqués  sur  neuf  de  ces  tablettes,  don- 
nant pour  la  somme  de  leurs  figures  le  nombre 
45,  qui  se  trouve  divisible  par  g,  et  se  trouvant 
toujours  à la  suite  de  ces  neuf  chilfres  un  zéro, 
il  est  constant  que  quelque  nombre  qu’on  ait 
formé  (i),  il  sera  divisible  par  go,  et  par  consé- 


( I ) Ces  neuf  chiffres  sont  susceptibles  de  362800  per-^ 
puitations  ou  changemenS’  d'ordre. 
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quent  par  ses  parties  aliquot  es  45,80, 18, 1 5,  et  6: 
d’où  il  suit  que  de  quelque  côté  qu’on  pose  lecadran 
surTextrëmitédeld  boîte  , l’aiguille  aimantée  amè- 
nera un  de  ces  nombres,  lequel  divisera  sans  aucune 
fraction  celui  qui  aura  été  formé  à volonté,  et  se- 
crètement inséré  en  cette  boîte.  • > - > 

RÉCRÉATION. 

‘ 

On  remettra  à une  personne  la  boîte  et  le  neuf 
tablettes  sur  lesquelles  sont  transcrits  ces  neuf  chif- 
fres,et  on  la  laissera  entièrement  maîtresse  d’en 
former  un  nombre  tel  qu’elle  le  jugera  à propos; 
on  lui  demandera  la  boîte  , et  sans  l’ouvrir  on  lui 
dira  (jue  ce  cadran  va  indiquerun  nombre  qui  sera 
sans  aucune  fraction  celui  qu’elle  a formé,  et  on  lui 
en  fera  faire  la  division,  afin  qu’elle  voie  par  elle- 
ïiiéine  (ju’il  a elléclivement  indiqué  ce  diviseur, 
ainsi  qu’il  a été  proposé. 

REMARQUE. 

à 

On  peut  varier  cette  Récréation  en  ne  se  servant 
pas  du  cadran,  et  en  demandant  quel  estlepremier 
et  le  dernier  ehifiîe  inséré  dans  la  boîte’(  i ) ; 
on  feindra  alors  de  faire  un  calcul  qui  produise 
un  des  diviseurs’  ci-dessus  , qu’on  donnera  à Cette 
personne  afin  qvv  elle  s’en  serve  pour  diviserle  nom- 
bre quelle  a secrèieineAt formé.  ’ 

E X*  É‘  M P L È. 

( 

• î 

Si  la  personne  déclaré  que  le  premiençhiffre  est  un 

\ 

J,  - - - ■ - ■ ■'  ■ ""  ' 

(i)Ceue  fleniande  est  pour  cacher  la  méthode  dont  on  se 
sert  pour  découvrir  le  .diviseur.  j j 
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7,  et  le  dernier  un  2,on  pourra  luidired’ additionner 
ces  deux  chiffres,  et  démultiplier  leur  somme  9 par 
5 , afin  d’avoir  à lui  donner  k produit  46  , pour  di- 
viseur du  nombre  formé. 

Si  le  premier  chiffre  est  un  5 et  le  dernier  un  8, 
on  hii  dira  de  multiplier  par  10,  la  différence  3 de 
ces  deux  nombres  , et  de  diviser  par  le  quotient  3q, 
le  nombre  qui  a été  fo^mé. 

Si  le  premier  chiffre  est  un  g et  le  dernier  un  6, 
on  lui  dira  de  multiplier  le  premier  et  le  dernier 
par  3,  d’additionner  ensemble  les  deux  produits 
17  et  18,  et  de  diviser  par  la  somme  48  de  cesdeux 
produits , le  nombre  qui  a été  formé. 

Enfin  si  le  premier  et  le  dernier  nombre,  tel  que 
3 et5,  multipliés  l’un  par  l^aufre,  donnent  un  des 
di\  dseurs  i5,  on  lui  dira  de  multiplier  ces  deux 
nombres , etdediviser  parleur  produit  le  nombre 
caché.  ' 


H ÜT  TI  È ME  RÉCRÉATION. 

Nommer  le  produit  de  deux  nombre  choisis, 
multipliés  par  une  personne  ^ en  connoissan^ 
seulement  le  dernier  chiffre  du  produit  de  , 
cette  multiplication. 

'PRÉPARATION. 

^XfiTTEz  dans  une  des  divisions  du  petit  sau 
dont  il  a été  précédemment  (|uestion,  une  douzaine 
^ e petits  quarrés  de  carton,  sur  chacun  desquels 
vous  aureztranscritle  nomh.  78, et  dans  sa  seconde 
1 vision  neuf  autres,  sur  chacun  desquels  vous  aurez 
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écrit  les  nombres  de  la  progessionaritjimétique  3, 
6,  9,  12,  i5, /8,  2i,'2'4,  et  27. 

RECREATION. 

- Présentez  à une  personne  l’ouverture  d e ce  sac  où 
sont  inse'rës  les  nombresySjetluireçoinraandeZjd’en 
tirer  un  seul  nornbre;  changez  adroitement  l’ouver- 
ture du  sac,  et  faites  prendre  à une  autre  personne 
un  nombre  quelconque  dans  la  seconde  division  de 
ce  sac:  dites-lui  démultiplier  le  nombre  qu’elle  a 
choisi  , par  celui  que  la  première  personne  a pris 
dans  ce  sac  , lequel  sera  de  nécessité  un  des  neuf 
nombres  2 19 , 438  ,65y  , 876  , logS  ,1814  , i533 
1762  et  1971  ( Vojez  le  problème  VI  ) , et  vous 
souvenant  de  tous  ces  nombres,  vous  lui  direz  quel 
est  le  produit  de  cette  inultiplication  , en  deman- 
dant seulement  quel  en  est  le  derniçr  chiffre. 

Nota.  Cette  liécreatlon  demande  beaucoup 
de  mémoire,  attendu  qii  il  faut  savoir  par  cœur 
‘les  dijfe'rens  produits  cl- dessus  ; la  Hécreation 
ci- après  y faite  sur  la  même  propriété ,e^t  beau- 
coup  plus  facile, 

. t I f 

NEUVIÈME  Px-ÉCRÉATION. 

% 

. \ w * 

Une  personne  ayant  choisi  deux  nombres , et  les 
ayant  divisés  f un  .par  Vautre , lui  dire  com- 
bien de  fois  le  plus  grand  étoit  contenu  dans 
le  pluspetit,  • 

PRÉPARATION.  * 

Mettez  dans  la  première  division  du  sac  ci-des- 
Atisles  neuf  nombres  219  , 438, 687,  876,  logS, 
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^3 14,  i533,  1752  et  1971  ; dans  sa  seconde,  les 
nom  bres  73  ; et  a^y  antfaittirer  un  nombre  dans  cha-r 
cune  de  ces  divisions,  faites-les  diviser  l’un  par 
Vautre, et  demandez  quelëtoit  le  dernier  chiffre  du 
plus  fort  de  ces  deux  nombres , lequel  vous  servira 
pour  savoir  quel  a été  celui  des  nenfnonibresde  la 
progression  arithémétique  ci-dessus  qui  a servi  de 
diviseur  ; c’est-à-dire , que  si  c’est  un  g , le  nombre 
3 a servi  de  diviseur,  si  c’e^tun  8,  c’est  le  ngmbre  6, 
et  ainsi  de  suite  en  suivant  Vordre  renversé  des 
nombres  i,2,3,4,5,6,7^8  et  g,  et  Tordre  na- 
turel de  la  progression  arithmétique  3,6,  9>  12, 
J 5,  18,  24  et  27, 


DIXIÈME  RÉGÉATION, 


LE  PIQUET  A CHEVAL. 

I-^E  nombre  1 1 qui  étant. multiplié  par  les  termes 
de  la  progression  arithmétique  i , 2 , 3,  4,  5,  6,  7, 
8 et  g,  donne  touj-ours  pour  produit  deux  figures 
semblables , est  le  principe  qui  sert  à celte  Récréa-r 
lion.  . ' 

E X E M P L E. 


IX  II  II  II  II  II  II  II  II 


il  2^  33  44  55  66  77  88  gg 

Deux  cavaliers  qui  voyagent  ensemble,  ennuyé^ 
(lu  ch  emin  qui  leur  reste  encore  à faire,imagiii&xi| 
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un  jea  qui  puisse  leur  faire  passer  le  temps  pin* 
agréablement,  et  conviennent  ensemble  de  jouer 
un  cent  de  piquet,  à condition  que  celuîquisera  le 
premier  arrivé  au  nombre  loo  auragagné,  et  sons 
la  condition  expresse , qu’en  comptant  l’un  après 
l’autre  on  pourra  ajouter  le  nombre  qu’on  voudra 
pourvu  cependant  qu  il  soit  moindre  que  ii. Afin 
que  le  premier  qui  nomme  le  nombre  puisse  arri- 
vei  a loo,  et  (^ue  son  adversaire  n^y  puisse  pas 
parvenir , il  doitse  souvenir  des  nombres  ir,  22, 
33,  etc.de  l’exemple  ci-dessus,  et  compter  de  fa- 
çon qu’il  se  trouve  toujours  d’une  unit  ë au-dessus 
de  ces  nombres,  ayant  attention  de  nommer  d’a- 
bord I , afin  que  son  adversaire  qui  ne  peutÿ  ajou- 
ter un  nombre  au-dessus  de  10  , ne  puisse  pas  ar- 
river au  nombre  12  qu’il  prendra  alors  lui-méme, 
et  coiisëquemmen  t ensuite  les  nombres  ou  époques 
23 , 3^ , 4^  > ^7 >7^  ^ laquelle  étant  ar- 

rive, quelque  nombre  que  choisisse  son  adversai- 
re , il  ne  peut  l’empécher  de  parvenir,  le  coup 
suivant , au  nombre  100. 

On  observe  ici,  que  si  celui  contre  lequel  on  joue 
ne  connoi  t pas  1 artificede  ce  coup , le  premier  peut 
(pour  mieux  déguiser  cet  amusement)  prendre 
indistinctement  toutes  sortes  de  nombres  dans  les 
premiers  coups , pourvu  que  vers  la  fin  de  la  par- 
tie il  s’empare  des  deux  ou  trois  derniers  nombres 
qu’il  faut  avoir  pour  gagner.  Au  reste,  cette  Ré- 
création ne  se  fait  agréablement  qu’avec  ceux  qui 
neconnoissent  pas  ce  calcul,  attendu  que  celui 
qui  nomme  le  premier  a toujours  gagne. 

On  peut  la  faire  aussi  avec  tous  autres  nombres; 
alorssi  le  premier  veut  gagner,  il  ne  faut  pas  que 
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e nombre  où  l’on  doit  arriver,  mesure  exactement 
e premier  auquel  on  doit  atteindre  pour  gagner^ 
car  alors  011  pourroit  perdre  , mais  il  faut  diviser  le 
plus  grand  nombre  par  le  plus  petit,  et  le  reste 
de  la  division  sera  le  nombre  que  le  premier  doit 
nommer  pour  être  assuré  du  gain  de  la  partie. 

EXEMPLE. 

Si  le  nombre  auquel  on  se  propose  d’atteindre 
estSo,  et  le  nombre  au-dessous  duquel  on  doit 
nommer  7;  quatre  fois  7 faisant  28,  le  nombre 
2 est  celui  que  le  premier  doit  nommer  d’abord; 
et  alors  quelque  nombre  que  nomme  l’adversaire, 
si  le  premier  y ajoute  ce  qu’il  convient  pour  former 
celui  dé  7 5 il  parviendra  de  nécessité  le  premier  au 
nombre  3o  : cette  règle  peut  servir  ppur  toutes  sor- 
tes de  nombres,  eiiobservant  exaclemüdt  toutes  les 
condition^  qu’elle  prescrit. 


ONZIÈME  RÉCRÉATION. 


/ 

r ADDITION  J’RÉVÜE. 

Un  Maître  Arithmétique  voulant  diaer tir  ses 
Elèves  ^ leur  donne  une  somme , en  les préve- 
liant  qié elle  est  le  total  de  six  rangées  de  qua- 
tre chiffres  chacune , dont  ils  poseront  trois  à 
leur  volonté,  • 

Il  multiplie  secrètement  9999  par  3,  ce  qui 
.produit  29997  , qu’il  fait  voir  à ses  élèves,  eu 


leur  disant  de  former  à leur  gré  trois  range'es  de' 


3o  ' ïl'E  CREATION  S 

leu 

quatre  chiffres  chacune. 

Chiffres  choisis  par  les  élèves. . ; 


( Î47S 
0462 
^7825 


Chiffres  ajoutés  par  le  maître.  ; 


.852  1 

{4537 

(2174 

4-i « 


Tôt  A L.  .....  . 29997 

f 

Tl  est  aise  dé  voir  que  les  chiffres  ajoulés  parlé 
luaître , n’étant  que  les  complémens  de  9 , eu  égard 
à ceux  choisis  par  les  élèves,  le  montant  dé  cette 
addition  doit  être  le  mêmé  que  celui  de  9999 
multiplié  par  3. 

,Notit  Si  l’on  veut  résoudre  cette  Récréation 
avec  livres^ sols  et  deniers,  il  faut  alors  poser 
les  complémens  des  deniers  à 1 2 , et  ceux  des  sols 
à 20,  et  ajouter  par  conséquent  à l’addition  faite 
à l’avance,  3 livres  pour  les  sols , et  3 sols  pour  les 
deniers. 


DOUZIÈME 


RECÈE  ATION. 


LE  CADRAN. 

. » 

Déterminer  sur  uri  cadran  V heure  à laquèlîê 
une  personne  a sei'cètement  choisi  de  se  leoer, 

Dxf  ES  ù une  personne  dé  posér  l’aiguille  du  c'a— 
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di;^n  ( figure  ti  oLième,  planche  première  ) sur  une  - 
des  heuies  de  ce  cadran,  et  ajoutez-en  vous-même 
le  nombre  12a  l’heure  quelle  a indiquée  ; faites-lui 
compter  la  somme  de  ces  deux  nombres,  à com- 
mencer par  l’heure  qu’elle  a secrètement  déter- 
miné de  se  lever  et  en  rétrogradant,  à compter  de 
l'heure  qu’elle  a indiquée  avec  l’aiguille  : ilse  trou- 
vera alors  quelle  finira  de  compter  précisément  à 
l’heure  quelle  a secrètement  choisie. 

EXEMPLE. 

Soit  le  nombreVII,  qu’elle  à d’abord  indiqué  sur 
le  tadran,  et  IX  celle  à laquelle  elle  a choisi  de 
se  lever;  dites-lui  de  compter  jusqu’à  19,  à com- 
mencer du  VII,  en  rétrogradant,  et  ce  nom- 
bre tombera  alo^s  juste  sur  IX,  qui  est  l’heure 
choisie. 

ISoia.  Cette  Ptécréation  est  aussi  simple  que 
facile  à comprendre , pour  peu  qu’on  fasse  atten- 
tion qu’en  comptant  i , et  voulant  revenir  sur  ce 
nombre  en  rétrogradant  on  compteroit  i3,que 
sur  2 on  compteroit  14;  d’où  il  suit  que  si  on  oblige 
la  personne  qui  a pensé  de  se  lever  à neuf  heures, 
à compter  ces  9 nombres  sur  le  nombre  7 , et  d’al- 
ler en  rétrogradant,  elle  n’a  alors  que  dix  heures 

à parcourir  pour  arriver  à l’heure  précise  quelle  a 
pensée. 


RÉCRÉATIONS 


Si 

■ - Wl  .1  1*1,.,  IM.  .1  ^ 

TREIZIEME  RECREATION. 


r É T O I L E M A G I q ü ,E. 

CONSTRUCTION. 

Décrivez  sur  un  carton  de  huit  à neuf  pouces 
quarrës,les  deux  cercles  concentriques  A et  B, 

( figure  quatrième,  planche  première);  que  le  cer- 
cle B soit  divisé  en  douze  parties  égales  par  les  v 
points  a , Z> , c , rZ , 6" , y,  A , Z , /,  m ^ /î  ; tirez  " 

de  ces  points  de  divisions ,, les  lignes  consécu- 
tives ^8,' y ne^  el^ 

Ic^ch^  ha^  lesquelles  formeront  par  leur  assem- 
blage cette  étoile. 

A l’extrémité  de  chacun  des  douze  angles  formés 
par  ces  lignes,  tracez  les  petits  cercles  ou  cases  in- 
diqués par  la  figure.  Ayez  douze  jetons  d’ivoire  ou 
de  carton  sur  un  des  côtés  desquels  vous  écrirez  les 
douze  nombres  d’une  progression  arithmétique , 
tels  ( par  exem  pie)  que  3, 6, g,  12,  i5,  18,21, 
24,  27 , 3o,  33 , 36,  ou  tout  autre  quelconque; 
conservez  ces  douze  jetons  en  cemêcneordre,  dans 
une  petite  boîte  en  forme  d’étui , où  ils  ne  puis- 
sent pas  se  m êler;  et  observez  que  le  dernier  nombre 
de  la  progression, qui , dans  cet  exemple  est  36, 
doit  être  écrit  sur  un  jeton  un  peu  plus  grand  que 
les  autres. 

EFFET. 

Ces  douze  jetons  étant  disposés  les  uns  sur  hs 

autres 
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autres  dans  cet  ordre  de  proposition  arithmétique, 
si  on  place  le  jeton  sur  lequel  est  écrit  le  nombre  3 
sur  un  des  cercles  ou  petites  cases  qui  sont  à l’ex- 
trémité d’un  des  rayons  de  cette  étoile,  et  (jue  l’on 
continue  à placer  les  autres  successivement , et 
suivant  la  continuité  des  douze  lignes  tracées,  il  se 
trouvera  que  le  montant  de  deux  nombres  quel- 
con(|ues  qui  se  trouvent  alors  placés  dans  deux 
cases  voisines  , est  égal  à celui  dès  deux  autres 
qui  sont  placés  dans  les  deux  cases  qui  leur  sont 
c iamétralenieiit  opposées. 

RÉCUÉATIOîf.  . 

Après  avoir  posé  sur  la  table  le  carton  où  est 
tracée  l’étoile  magique,  ôtez  les  douze  jetons  de' 
la  boîte  ( I ),  et  étalez-les  sur  la  table  sans  les  dé- 
ranger; reprenezdes  dans  le  meme  ordre, en  met- 
tant les  nombres  en  dessous  ^ faites  - les  couper 
comme  on  coupe  un  jeu  de  cartes,  jusqu’à  ce  que 
vous  vous  appercevièz  qu’on  ait  coupé  à l’endroit 
où  est  le  jeton  qui  est  un  peu  plus  large,  et  qui 
porte  le  dernier  nombre  36  de  la  progression,  alla 
que  ce  jeton  se  trouvant  le  dernier,  l’ordre  de  pro- 
gression arithmétique  inscrit  'sur  les  douze  jetons 
ne  se  trouve  pas  dérangé  , c’est-à-dire  , qu’ils  s ei 
trouvent  tous  dans  le  meme  ordre  qu’ils  étoienteü 
les  sortant  de  la  boîte  qui  les  contenoit. 

Proposez  ensuite  ces  deux  choses^ 


(i)  Ces  jetons  doivent  y être  déjà  rangés  dans  Tordre  do 
leur  progression  aritlioié tique. 


C 
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De  placer  ces  douze  jetons  dans 
les  douze  cases,  et  sans  connoître  les  nombres  qui 
Y sont  transcrits,  de  façon  que  les  deux  nombres 
nuise  trouveront  placés  dans  deux  cases  voisines 
quelconques , étant  additionnés  ensemble,  don- 
nent un  raontantégalàcelui  des  nombres  transcrits 
<;ur  les  deux  jetons  qui  sont  dans  lescases  diamelia- 
lement  opposées. 

Secondement.  Avec  la  convention  expresse  de 
n’avoir  pas  la  liberté  de  placer  un  jeton  sur  une 
case  îorqu’il  s’eu  trouvera  un  placé  à l’extrémité 

delà  ligne  opposée.  . . . 

Alors  montrant  avec  le  premier  jeton,  1 on  sup- 
pose ici  la  case  /,  pour  faire  voir  quelle  est  vide, 
vousconduirez  ie  jeton  le  long  de  la  ligne  fa, 
et  le  placerez  à la  case  « ; prenant  ensuite  le  se- 
cond jeton,  et  montrant  la  case  771,  vous  le  con- 
duirez le  long  de  la  bgne  mf,  et  le  placerez  à la 
rnsp  f-  vous  continuerez  de  même  allant  de  ri  à m , 
d’z  à d , de  ^ àz,  de  jg'  à h , à'n  a g>-,  d e a.  Ji, 
à'ik  c,  dec  'àZ,  d’/i  àc,  et  placerez  enfin  le 
deraier’jeton  à la  case  restante  c,  le  tout  comme 

le  désigne  sullisamment  la  figure  quatrième  delà 
planche  première. 

Vous  retournerez  ensuite  tous  les  etonspour 
faire  voir  que  tous  les  nombres  qui  y sont  inscrits 
.se  trouvent  placés  dans  l’ordre  que  vous  avez 
proposé. 

t 

autreukcrkation  en  changeant  de 

jetons. 

Si  an  lien  de  servir  des  nombres  d une  pic- 
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gresslon  arithmétique, vous  employez  ceux  d’une 
progression  géométrique  , le  produit  de  lamulli- 
piicationdes  deux  nombres  qui  se  touchent,  sera 
alors  égal  au  produit  de  la  multiplication  des  deux 
nombres  opposés. 

Nota.  On  peut  se  servir  également  d’une  étoile 
divisée  en  huit  parties  ; mais  alors  il  faut,  dans 
l’ordre  des  jetons,  mettre  le  cinquième  terme  de 
la  progression  , soit  arithmétique,  soit  géométri- 
que , à la  place  du  premier  , et  le  premier  à la 
place  du  cinquième. 


QUATORZIEME  RÉCRÉATION. 


.LES  TROIS  BIJOUX. 

f 

On  présente  à trois  différentes  personnes,  trois 
bijoux,  en  leur  laissant  la  liberté  d’en  choisir 
chacune  un  secrètement  et  à leur  volonté  , et  on 
leur  propose  de  déterminer , après  quelques  opéra- 
tions, celui  que  chacune  a caché. 

# 

OPÉRATION. 

Soient  les  trois  bijoux  , une  bague,  une  taba- 
tière et  un  collier  ; désignez-les  mentalement  par 
^z,^?,z:,de  même  que  les  trois  personnes.  Ayez 
vingt-quatre  jetons , donnez-en  un  à la  première 
personne  û:;  deux  à la  seconde  person  e\  ti\,is 
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I 

à la  troisième  personne  et  mettez  sur  la'  taWe' 
es  dix- huit  jetons  qui  vous  restent  ; vous  e'tant 
cachéà  l’écart , proposez  que  celui  quia  la  bague 
prenne  autant  de  jetons  <|u’il  en  a;  que  celui  qui 
a la  tabatière  prenne  le  double  de  ce  qu'ilade 
jetons,  et  enfin  que  celui  cjui  a pris  le  collier  en 
prenne  le  quadruple;  paroissez  ensuite  , et  jetant 
un  coup-d’œil  sur  les  jetons  qui  restent  sur  la  table, 
remarquez-en  le  nombre. 

il  n’en  doit  rester  que  i,2,3,|5,  6,  ou  y, 
qu’il  fautrapporteraux  sj^llabes  du  vers  qui  suit  : 

I 2 3 5 6 7 X 

/ 

Par  fer- César  jadis-devint-si  grau d-P rince 

Il  faut  ensuite  faire  attention  que  s’il  n’est  reste 
qu’un  jelori  , les  deux  syllabes  par  fer  désignent 
que  la  première  personne  a la  bague  à laquelle  on 
a attribué  la  lettre  et  la  seconde  la^labatière 
où  l’ona  attribué  la  lettre é?, et  que  par  conséquent 
la  troisième  a le  collier  : de  même  s’il  en  est  resté  G, 
les  deux  syllabes  désignent  que  la  première 

personne  a le  collier  auquel  on  a attribué  la  lettre  i , 
el  la  seconde  la  bague  à- laquelle  on  attribue  la 
lettre  a,  etc. 

Nota.  Les  trois  bijoux  ne  pouvant  êl^e  partagés 
que  de  six  dillérentes  manières,  et  chacune  d’elles 
changeant  le  nombre  de  jetons  qui  doivent  être 
pris  par  ces  trois  personnes,  il  en  résulte  que  les 
chiffres  qui  restent  sur  la  table  , doivent  être  aussi 
de  six  différens  nombres.  Le  vers  indiqué , et  les 
lettres  qui  désignent  les  personnnes,  ne  servent 
que  pour  soulager  la  mémoire,  et  faciliter  à de- 


t 
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viner  promptement  qui  sont  ceux  qui  orkt  cache 
ces  trois  objets. 


QUINZIEME  RECREATION. 


J^omjîier  à une  personne  le  nombre  gu  elle  a 

pense\ 

OPÉRATION, 

^ t 

T^pres  avoir  proposé  à une  personne  de  penseT 
un  nombre  à son  gré , on  lui  dit  de  le  doubler , d’y 
ajouter  4,  et  de  multiplier  ensuite  le  tout  par  5^'; 
on  lui  faiCde  nouveau  ajouter  12  à ce  dernier  pro- 
duit, et  multiplier  tout  par  io;on  lui  dit  enfin 
d’ôter  de  ce  dernier  total  820 , et  on  lui  àem^lnde 
après  ces  opérations  le  nombre  qui  reste,  dont  re- 
tranchant les  deux  derniers  chifires,  le  nombre 
qui  les  précède  est  celui  que  cette  personne  a 
pensé.  ' 

EXEMPLE. 


Nombre  pensé . . .y 

Double 14 

Auquel  ajoutant  4 , le  total  est 18 

Multipliant  18  par  5,  il  vient  au  produit.  . . .go 

Auquel  ajoutant  12,  le  total  est 102 

Lequel  multiplié  par  10  produis 1020^ 

Duquel  ôtant 820 

Reste  yoo 

En  retranchant  les  deux  dernières  figures  .y  qui 
les  précède  est  le  nombre  pensé. 


V' 
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SEIZIEME  RECREATION. 

Nommer  à une  personne  deux  nombres  qu’ elle 

a pensés. 

t • 

i 

OPERATION. 

P REMiEREMENT.  Faites  multiplier l’uii  par  Tautre 
les  deux  nombres  pensés. 

Secondement.  Faites  multiplier )d  différence 
des  deux  nombres  par  le  plus  grand. 

Troisiememsnt.  Faites  ajouter  ce  dernier  pro- 
duit à celui  des  deux  nombres  pensés. 

Demandez  ce  qui  en  résulte  pour  en  extrairela 
racine  q narrée , qui  sera  alors  le  plus  grand  de  ces 
deux  nombres. 

Pareillement  pour  avoir  le  plus  petit  nombre, 
faites-le  multiplier  parla  différence  des  deux  nom- 
bres ; faites  ôter  ce  produitde  celui  des  deuxnora- 
bres  ; et  la  racine  quarrée  de  ce  qui  en  résultera  sera 
le  plus  pqtit  des  deux  nombres  pensés. 


exemple. 

« 

Soient  les  deux  nombres  pensés  4 et  7. 

Leur  produit ^ . .28 

Leur  différence  3 , multipliée  par  le  plus 

grand  7 . 2î 

Lesquels  ajoutés  ensemble  , donnent  pour. 

leui'  somme.  . . » 49 

Dont'  la  racine  quarrée  et  7 , c’est  -kr  dire  , le 


\ 
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pins  grand  des  deux  nombres  penses. 

Soient  de  même  les  deux  nombres  penses 


4 et  7. 

Leur  produit -8 

Leur  différence  3 , multipliée  parle  plus 

petit  4 

Lequel  étant  soustrait  du  premier  produit, 

reste ' iC 


Dont  la  racine  quarrée  4,  indique  le  plus  petit 
de  ces  deux  nombres. 

Nota.  Il  est  aisé  de  voir  par  l’exemple  ci-dessus, 
que  pour  découvir  le  plus  grand  des  deux  nom- 
bres , on  a cherché  par  deux  multiplications  un 
produit  semblable  à celui  du  plus  grand  nombre 
multiplié  par  lui-même,  afin  d’en  extraire  la  ra- 
cine quarrée;  et  que  pour  trouver  le  plus  pétit 
nombre  on  a soustrait  du  produit  des  deux  nom- 
bres, celui  de  leur  différence,  afin  d’avoir  le 
quarré  du  plus  petit. 


DIX-SEPTIÈME  RÉCRÉATION.  ^ 

Nommer  à une  personne  le  nombre  qu^ elle  a 
pensé  ^ sans  lui  faire  aucune  question. 

operation. 

(3  propose  à une  personnede  choisir  secrètement 
et  à volonté  un  nombre  quelconque  depuis  i jus- 
qu'à i5 , et  son  choix  étant  fait , on  lui  fait  faire 
l’opérution  suivante. 


•>e 

S® 

/ e 
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Prenez  un  nombre  , ajoutez  î. 

'J’riplez  le  tout. 

I’’®  Epoque.  Prenez  la  moitié  de  ce  triple. 

' Triplez  cette  moitié. 

Epoque.  Prenez  la  naoitié  de  ce  triple. 

Triplez  cette  moitié.  ' 
EPv.QUE.  Prenez  la  moitié  de  ce  triple. 
l.PüQUE.  Prenez  la  moitié  de  cette  moitié. 

Cette  ope'ration  de  calcul  présente  quatre  épo- 
ques où  roü  fait  prendi’eles  moitiés;  les  trois  premiè- 
re-sont  représenîées  à in  mémoire  par  l’un  desbuit 
mots  latins  ci  après  : chacun  de  ces  mots  est  com- 
]M)sé  de  troissvilabes;  celles  où  se  trouve  la  voyelle  , 
indi(|nent  lesépoc|ues(  i ) où  l’onn’apu  prendre  la 
moi'ié sans (ju’il  setrouveune  fraction,  etoùcelui 
qui  fait  cette  Récréation  , doit  avoir  attention  de 
faire  ajouter  i au  dividende.  La  quatrième  époque 
indique  le(jueldesdeuxnombresattribüés  àchacuu 
de  ces  huit  mots  latins,  a été  choisi. 

Si  T'on  a pu  prendre  à cette  quatrième  époque 
la  moitié  sans  fraction  , le  nombre  choisi  est  dâns 
la  première  colonne;  si  au  contraire  il  s’est  trouvé 
une  fraction,  le  nombre  est  dans  la  seconde  co- 
lonne. 


Mo^s  latins  ^ et  nombres  qui  leur  sont  attribués. 


\ 

% 

Mots.  colonne.  2®  colonne. 

/ 

O ^ 

Ml- se -ri  s o . o 


( I ) Ces  épüt[iiçs  soni;  (lifférentes  dans  tous  les  iiombïet 
U pu  ciiüiijir  , et  servent  a les  ikire  recomioilret 
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Oh-ti?i~git 

3 

J^i-mi'Wn 

2 

^o-ta-ri. 

3 

Jn-Jer-nos  .... 

4 

12 

Or- cil -71  es 

i3 

5 

Ti-ini-di 

6 

'le-ne-ant 

i3 

EXEMPLE.  , 

On  suppose  ici  qu’on  ait  secrètement  choisi  le 


nombre  g. 

Nombre  supposé  choisi.  g 

Nombre  ajouté i 

« 


Total lo 


Triplant  ce  nombre,  le  produit  sera 3o 

En  en  prenant  moitié,  reste i5 

Triplant  cette  moitié,  le  produit  sera.  ...  45 

En  en  prenant  moitié  ( i ),  reste 23 

Triplant  cette  moitié,  le  produit  sera.  ...  6g 

En  en  prenant  moitié ( 2 ), reste 35 

Prenant  en  tin  la  moitié  de  cette  moitié  ( 3 ) , 
reste.  . • • • i8 


( I ) On  fait  ajouter  i à ces  45  , ce  qui  donne  46,  dont  la 
moitié  est  25. 

( 2 ) Ou  fait  encore  ajouter  i , ce  qui  donne  »ÿO,  dont  la 
moitié  est  35 

( 3 ) On  fait  encore  ajouter  i , etc. 
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Pendant  qu’on  fait  cette  opération , on  remarque 
qu’à  la  seconde  et  troisième  époque  on  a éîé  obligé 
d’ajouter  i pour  éviter  les  fractions,  et  que  par 
conséquent  le  met  ob-tin-git ^ dont  les  seconde  et 
troisième  syllabes  sont  forinées  par  un  indique 
d’abord  ( suivant  la  table  précédente  )qt’e  les  nom- 
bres I ou  9 ont  été  choisis-;  et  faisant  attention 
qu’on  a pu  prendre  la  dernière  moitié  sans  frac- 
tion , on  conclura  que  le  nombre  9 qui  est  attribué 
dans  la  seconde  'colonne , à ce  mot  ohtingit^  est 
celui  qui  a été  choisi. 

Lorsque  par  hasard  la  personne  choisit  le  nom- 
bre i3,  il  ne  se  trouve  aucune  fraction  aux  quatre 
époques,  et  cette  Récréation , déjà  fort  agréable , le 
devient  alors  encore  davantage. 


DIX-IIUITIEME  RECREATION. 

• t  *  * 

Deux  dés  étant  jetés  sur  une  table  ^ en  deviner 
les  points  sans  les  voir, 

OPÉRATION. 

/ 

D iTEs  à celui  qui  a jeté  les  dés,  d’ajouter  cinq 
points  au  double  da  nombre  qu’a  amené  l’un  de 
ces  dés,  et  de  multiplier  ensuite  le  tout  par  ce 
même  nombre  5.  Faites-lui  ajouter  à ce  produit  le 
nombre  des  points  de  l’autre  dé  ; demandez-lui  en- 
suite à quoi  montent  tous  ces  points  ; retranchez- 
en  vingt-cinq , c’est-à-dire , le  quar  ré  dunombre  5, 
et  il  vous  restera  alors  deux  chiiïiTS  ou  figures,  dont 


SUR  LES  NOMBRES.  ^ 43 

celle  que  désigne  les  dixaines  indiquera  le  point  du 
premier  dé,  et  Tautre  qui  se  trouve  à la  place  des 
unités,  indiquera  celui  du  second. 


EXEMPLE. 


Soient  les  points  2 et  6 qui  ont  été  amenés. 

Dont  le  double  du  premier  est 4* 

Faites-y  ajouter 5 


Somme 9 

laquelle  multipliée  pcir.  -S 

Produit 4^ 

Ajoiitez-y  le  nombre  des  points  du 

second  dé G 


La  somme  sera.  5i 

Sousfrayez-en • • 

Pv  ES  TE ; 2G 

Dont  les  deux  figures  2 et  6 expriment  les  points 
des  deux  dés. 

Nota.  11  est  aisé  de  voir  que  cette  opération 
produit  la  meme  chose  que  si  on  avoit  multiplié 
le  point  du  premier  dé  2 par  10  , pour  avoir  ce 
même  point  au  rang  des  dixaines,  et  qu’on  ait 
placé  le  second  point  6 au  rang  des  unités. 


DIX-NEUVIÈME  RECREATION. 

Trois  dés  ayant  été  jeté  s -sut  une  table , et  étant 
rangés  par  ordre  ^ deeiner  les  points  de  chacun 
d'eu^* 

OPÉRATION. 

J-  A I T E s prendre  le  double  des  points  du  premier 
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dé  à ganclie , et  y ajonler  5 ; dil  es  cju’on^irmltipli© 
ensuite  le  tout  par  5,  et  qu’on  joigne  à ce  produit 
le  nombre  des  points  du  dé  du  milieu;  ayant 
fait  multiplier  le  tout  par  lo,  faites  joindre  à ce 
produit  le  point  du  troisième  dé;  faites  enfin  sous^ 
traire  de  tout  ce  total,  le  nombre  25o , et  les  chiffres 
qui  resteront  après  cette  soustraction  , désigne- 
ront les  points  des  trois  dés  qui  ont  été  jetés  sur  la 
table. 


EXEMPLE. 


Soient  les  points  2 , 6 et  4,  qu’ont  amènes  les  trois 
dés  jetés  sur  la  table,  qui  sont  inconnus  à celui  qui 
fait  cette  Kécréation , et  qu’il  s’agit  de  découvrir 
au  moyen  du  calcul  ci-après. 

Ordre  et  points  des  dés 
4.  6. • 2. 

Double  du  premier  dé.  . . : . 8 

Nombre  ajouté 5 


Total i3 

Lequel  multiplié  par ,5 

Donne  pour  produit 65 

Kombre  des  points  du  dé  du  milieu G 

Total 71 

Lequel  multiplié  par tq 

Donne  pour  produit • 710 

Auquel  ajoutant  le  point  du  troisième  dé,  . 2 

Vient  au  Total.  . . , . yjâ 
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Duquel  ôtant 260 

Reste 462 

Ces  trois  cliiffres  restans  4,  6,  2.  désignent  les 
points  de  chacun  des  trois  dés  jetés  sur  la  table,  et 
l’ordre  dans  lequel  ils  doivent  se  trouver  rangés. 


VINGTIÈME  RÉCRÉATION. 


LE  JEU  DE  L’ANNE  AU. 

XJ ne  personne  inconnue  entre  plusieurs  ayant 
caché  une  bague,  découvrir  la  main,  lé  doigt 
et  la  jointure  où  elle  Va  placée. 

OPERATION. 

J^AiTES  doubler  par  une  personnele  rangde  celle 
qui  a pris  la  bague,  et  dites  qu’on  ajoute  5 à ce 
nombre. 

Faites  ensuite  multiplier  cette  somme  par  5 et 
y ajouter  10. 

Faites  ajouter  i ace  dernier  nombre  si  la  bague 
est  dans  la  ra:iin  droite,  ou  2 si  elle  est  dans  la  main 
gauche  , et  multiplier  le  tout  par  10. 

Faites  joindre  à ce  produit  le  nombre  du  doigt 
(c’est'à-dire  i , pburlepouce)  et  multiplier  le  tou 
par  I G, 

Faites-y  encore  ajouter  le  nombre  de  la  join- 
ture-, et  en  outre  le  nombre  35. 

Demandez  qu’on  vous  reînette  cette  dernière 
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somme,  et  ôtez- en  3535;  le  restant  se  trouvera 
composé  de  (juatre  cbifires,  dont  le  premier  indi- 
(juera  le  rang  où  est  placée  la  personne;  le  second, 
la  main  droite  ou  la  gauche;  le  troisième,  le  doigt, 
et  le  quatrième,  la  jointure.  ' . 

exemple. 

En  supposant  que  la  troisième  personne-  a mis 
la  bague  à la  seconde  jointure  du  pouce  de  sa  main 


gauche. 

Doule  du  rang  de  la  troisième  personne 6 

!Nüiiibre  à ajouter 5 

Vient  au  total 1 1 

Lecfuel  étant  multiplié  par.  . . . 5 

Vient  au  produit 55 

Auquel  il  huit  ajouter lo 

Le  nombre  de  la  main  gauche 2 

Vient  au  total 67 

Lequel  étant  de  nouveau  multiplié  par •,  • • • 10 


Vient  au  produit 670 

Auquel  joignant  le  nombre  du  pouce ^ i 


Vient  au  total 671 

Lequel  étantaussi  multiplié  par 10 


Vient  au  produit 6710 

Auquel  joignant  le  nombre  de  la  jointure a 

Lt  en  outre 35 


Le  Total  se  trouve ^747 

Duquel  ütant 3535 


Reste 3212 


Dont  le  trois  désigne  la  troisième  personne,  le  a 
la  main  gauche,  et  Fi  le  pouce,  le  2 la  seconde 
jointure. 
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DES  ANAGRAMMES. 


O.'i  entend  par  anagrammes , un  ou  plusieurs 
mots  forme's  et  c(/mposës exactement  detoutesles 
lettres  d’un  ou  de  plusieurs  antres  mots  ( i ). 

L’anagramme  que  l’on  cherche  est  heureuse- 
ment découverte  quand  le  mot  produit  par  la  per- 
mutation des  lettres,  a beaucoup  derapportà  celui 
surlequel  il  a été  composé.  Il  faut  beaucoup  de  pa- 
tience pour  les  découvrir,  et  onn’y  parvientqu’après 
avoir  tâtonné  fort  long-temps;  le  plus  court  est  de 
transcrire  sur  différentes  cartes  toutes  les  lettres  du 
mot  qu’on  veut  réduire  en  anagramme , et  de  cher- 
cher ( en  les  changeant  de  place  dans  tous  les  sens) 
à leur  faire  former  quelques  autres  mots,  ce  qui 
n^est  pas  toujours  facile,  et  très-souvent  meme  im- 
possible : on  parviendroit,  il  est  vrai,  à les  trouver  ’ 
toutes,  en  formant  le  nombre  entier  desperrauta- 


( I ) Le  mot  roma  est  par  conséquent  f anagramme  du  mot 
arnor, 

Scaglîer  a composé  le  vers  suivant  qui  ) si  on  en  excepte 
les  voyellf's  el  quelques  consonnes,  qu’ilaété  forcéde  répéter' 
plusieurs  fois)  forme  fanagramme  de  toutes  les  lettres  de 
falphabet. 

^ ix  phlegcton  Zephyri^  qiiceres  modo flabra  mycillo' 
Et  en  français. 

Qui , flamboj'ant , guida  Zéphyre  sur  ces  eaux^ 
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tions,  dont  le  nombre  des  lettres  du  mot  qu’on 
veut  réduire  en  anagramme  est  susceptible  ( i 
mais  ce  travail  long  et  rebutant  ne  pourroit  avoir 
lieu  que  pour  des  mots. qui  ne  seroient  composés 
que  de  cinq  à six  lettres  au  plus,  ceux  qui  sont 
d’un  plus  grand  nombre,  formant  une  trop  grande 
quantité  de  permutations,  pour  espérer  d’en  jamais 
sortir.  * 


VINGT-UNIÈME  IIÉCÉÉATION. 
Anagramme  du  mot  Uranie. 
PRÉPARATION- 

L.  mot  Uranie  étant  susceptible  de  plusieurs  ana- 
grammes, telles  que  navire  ^ venari  ^ au  rien ^ en 
vrai^  au  rein  -^  ravine^  avenir^  etc.,  on  peut  former 


sur  ces  mots  les  questions  suivantes. 

Le  nom  d’une  des  Muses  ? ■ Uranie. 

En  latin  , chasser  ? venari. 

• A quoi  connoît-on  les  petits  maîtres  ? . . au  rien. 
Où  souffre  un  homme  couché  ? au  rein. 


Comment  faut-il  peindre  les  choses  aux  Grands  ? 

en  vrai. 

Que  franchit- on  avec  un  bon  cheval  ? . . ravine. 
Qu’est-ce  que  nous  ignorons  tous  ? ...  . avenir # 


( I ) Un  mot  de  six  lettres  peut  elre  permu'é  cle  5c4^  ma- 
uières  différentes , et  un  de  sept  lettres  de  40820. 

Les 
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Les  sept  questions  ci-dessus  doivent  être  trans- 
crites séparément  sur  des  cartes  blanches  ; et  comme 
il  est  mieux  d’avoir  une  vingtaine  de  cartes  pour 
faite  cette  Récréation , on  transcrira  d’autres  ques- 
tions à volonté  sur  le  restant , sans  s’embarrasser 
qu’  elles  aient  rapport  ou  non  à aucune  des  réponses 
ci-dessus. 

On  désignera  aussi  sur  vingt- quatre  autres  cartes 
les  lettres  de  l’alphabet,  et  on  placera  au  milieu  du 
jeu, les  six  d’entr’elles  qui  doivent  «former  le  mot 
Uranie , sans  qu’  elles  désignent  par  leur  ordre  au- 
cun des  mots  ci-dessus; on  aura  seulement  atten- 
tion que  la  dernière  de  ceis  six  cartes  soit  un  peu 
plus  large  que  les  autres,  afin  de  pouvoir  connoitre 
facilement , au  tact , en  quel  endroit  du  jeu  elles  se 
trouvent  placées;  on  observera  aussi  la  même  chose 
pour  les  sept  questions  ci-dessus. 

RECREATION. 

On  fera  voir  à découvert  le  jeu  où  sont  les  vingt- 
quatre  lettres  de  r.alphabet,  que  l’on  pourra  même 
faire  couper  à plusieurs  reprises,  en  sorte  cepen- 
dant que  la  carte  large  ne  se  trouve  pas  dessous; 
et  alors  on  présentera  adroitement  le  jeu  aune  per- 
sonne , en  lui  faisant  prendre  ces  six  cartes  ( i ) , 
et  lui  disant  de  les  tenir  cachées;  on  montrera  en- 
suite a une  autre  Je  jeu  où  sont  écrites  les  ques- 
tions, et  on  lui  en  fera  prendre  cinq  ou  six  cartes, 

— . 

(i)  Pour  faire  prendre  ces  six  cartes , on  les  faitparoître. 
de  préférence,  et  si  la  personnene  les  prenoit  pas  toutes , ou 

Êtt^agera  sans  affectation  aen  prendre  davantage. 
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en  le  lui  présentant  adroitement  à Tendroitoii  ont 
été  rangées  de  suite  toutes  celles  auxquelles  répon- 
dent les  différentes  anagrammes  du  mot  Uranie  ; 
lorsqu’elle  les  aura  en  main,  onluidirad’en  choisir 
librementet  secrètement  une , et  de  rendre  les  au- 
tres qu’on  remettra  aussi-tôt  dans  le  jeu;  on  fera 
voir  ensuite  que  les  six  lettres  que  la  première  per- 
sonne a choisies,  peuvent  être  rangées  de  façon  à 
former  la  réponse  à cet  le  question,  et  montrant  le 
jeu  qui  les  contenoit  toutes,  on  fera  remarquer 
quelques-unes  des  questions  auxquelles  ces  six  let- 
tres ne  peuvent  répondre,  afin  de  faire  entendre, 
que,  si  ou  avoit  pris  une  d’elles,  la  réponse  n’au- 
roit  pu  alors  se  trouver  juste  (i),  et  faire  paroître 
cette  Récréation  plus  extraordinaire. 

COROLLAIRE. 

On  peut , en  se  servant  de  la  manière  de  prépa- 
rer la  Récréation  ci-dessus  , en  exécuter  une  autre 
sans  se  servir  de  lettres  , en  mettant  à leur  place 
plusieurs  mots  qui  puissent  séparément  répondre 
aux  même  questions;  cela  sera  d’autant  plus  agréa- 
ble, qu’on  évitera  par-là  l’embarras  d’assembler 
des  lettres  pour  en  former  un  mot;  l’exemple  ci- 


(i)Il  est  des  personnes  qui  exécutant  ces  sortes  de  Récréa- 
tions , veulent  faire  accroire  sérieusement  quelles  ont  le  don 
dedétemuner  la  personne  à qui  elles  remettent  la  question  , 
à choisir  celle  à laquelle  répondent  les  six  lettres  qui  ont  été 
tirées  dans  le  jeu.  II.  faut  etre  bien  sûr  de  la  crédulité  de 
ceux  devant  lesquels  on  fait  celle  Rééreation , pour  s’avancer 
jusqu'  $ ce  point , et  je  crois  qu’il  convient  mieux  ne  pas  faire 
une  supposition  aussi  absurde. 
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dessus  suffira  pour  faire  conuoître  cetteRécreafion. 

QUESTIONS.  R^ÉPONSE* 


Qu’est -ce  qui  vole  sans  avoir  des  f L’Amour. 



La  Lumière^ 

Qu’j  a-t-il  de  plus  à craindre  pour  (L’Amour, 
l’homme? 

|l<a  -P  oudi^. 
La  Lumière* 

I * r 

Qu’est-ce  qui  nous  venge  de  nos  (L’Amour. 

ennemis  ? , r 'ï'®  Tenips. 

I L<a  Lumière 
La  Foudre. 

^ 5 Amour. 

Qr  est-ce  qui  passe  comme  l’e'cIairP^Le  Temps* 

. ‘iLa  Lumière 
(La  Poudre. 

Qu  est-ce  qu  un  peintre  ne  sàurOjW  L’Amour. 

‘ peindre  eh  vrai  ? Temps.  ' 

* ‘ . \La  Poudre. 
/La  Lumière 

VINGT-DEUXIÈME  RÉCRÉATION; 

Wingt-guatre  mots  transcrits  sur  des  cartes 
ayant  été  donnés  à une  personne , découi^rié 
celui  d entr  eux  qu'elle  a choisi. 

préparation. 

Transcrivez  sur  autant  de  cartes  les  vingt- 


52  RÉCÉATION^S 

quatre  mots  contenus  dans  la  table  ci-après , eî 
indiquez  exactement  sous  chacune  des  lettres  dont 
ils  sont  composés,  les  nombres  r jusqu’ài»^g,confor' 
mément  àl’ordre  de  ces  mêmes  chifl’resplacés  sous 
les  neuf  lettres  d’un  mot  que  vous  pufssiez  facile- 
ment retenir  . et  dans  les  lettres' duquel  puissent  se 
trouver  tous  ces  différens  mots. 

- • . 

EXEMPLE. 

Soit  le  mot  yd  relie  mi  no  , sous  lequel  vous  avez 
placé  les  nombres  i jusqu’à  g ainsi  qu’il  suit. 

^ h.  . 

A R C H E M I N O.  s r . - 

’ 1*2*  3 4 5 *6'  7 8*9 
TABLE. 


Soient  les  vingt-quatre  mots  ci-après  qui  sont 
composés  des  lettres  du  mot  ci-  dessus. 


Rome, 

N A N C Y., ^ 

Roche 

2 g 4 5 

8^887 

29  345. 

JS'  É R O N. 

' Archer. 

' C A EN. 

8 5 2 g 8 

I 28452 

3 I 5 8 

Chien. 

N OY  0 N.  — 

Hymen. 

34728 

' 89798 

47  6 5 8 

]\î  E N I N 

Héron 

N É R A c. 

65878 

4 5 2 g 8 

8 5 2 x3 

Nice. 

Coche 

Aire. 

8735 

39845 

1726 

R A 0 N. 

Chemin 

][1  ACO  N.. 

2198 

345678  - - 

6 I 3 9 8 

C A RM  I N. 

Ch  I n 0 n. 

Orme.  , 

312678 

347898. 

9265 
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jiK  M -E.  Crin.  Mer 

1265  8278  652 

Récréation  qui  se  fait  avec  ces  vingt- 

quatre  mots. 

Donnez  ces  vingt-qnatre  mots  à nne  personne, 
et  après  lui  avoir  laisse  la  liberté  d’en  choisir  secrè- 
tement un  à son  gré  , demandez-lui  de  combien  de 
lettres  il  se  trouve  formé,  afin  de  savoir  si  leur 
nombre  est  pair  ou  impair. 

Si  le  mot  qui  a é(é  choisi  est  un  nombre  pair  , 
c’est-à-dire,  qu’ il  soit  de  quatre  ou  de  six  lettres, 
dites  à cette  personne  d’ajouter  ensemble  les  nom- 
bres qui  se  trouvent  transcrits  au-dessous  de  la 
première  et  de  la  seconde  lettre  du  mot  qu’elle  a 
choisi,  et  de  vous  en  dire  la  somme  ; demandez-lui 
de  même  celle  des  nombres  qui  sont  sous  la  seconde 
et  troisième  lettre,  de  ceux  qui  sont  sous  la  troi- 
sième et  quatrième,  ainsi  de  suite,  si  le  mot  est 
composé  de  six  letlres , en  finissant  par  lui  deman- 
der la  somme  des  deux  nombres  placés  sous  la 
seconde  et  la  dernière  lettre;  et  ayant  écrit  toutes 
ces  sommes  dans  F ordre  ci-dessus,  ôtez  des  sommes 
de  tous  ceux  qui  se  Irouveront  être  placés  dans  les^ 
lieux  pairs,  celles  de  ceux  qui  se  trouveront  dans 
les  lieux  impairs  à T excep  lion  de  la  première,  et 
alors  la  moitié  de  ce  qui  restera,  sera  le  nombre 
fjui  doit  être  placé  sous  la  seconde  lettre  du  mot 
qui  a été  choisi,  par  le  moyen  duquel  on  pourra 
très-facilement  connoître  tous  les  autres  ; attendu 
(jue  si  ou  Ole  ce  premier  nombre  connu  de  la  pre- 
mière somme,  le  reste  sera  le  nombre  placé  sous  la 
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première  lettre;  et  si  on  l’ôte  de  la  troisième, le 
reste  sera  pareillement  le  nombre  placé  sons  la  trow 
sième  lettre  ; lequel  nombre  étant  ôté  à son  tour  de 
la  troisième  somme,  donnera  le  nombre  placé  sous 
la  quatrième  lettre  et  ainsi  de  suite;  d’où  il  suit 
que  connoissant  ces  nombres  et  leur  ordre,  et  se 
resouvenant  du  mot  ydrcliemino  ci-dessus,  on 
pourra  annoncer  quel  est  le  mot  choisi, 

EXEMPLE, 

Soit  le  mot  Rome , qui  a été  choisi , sous  les  let-* 
très  duquel  sont,  suivant  la  table  ci-dessus,  les 
nombre  2,  g,  4 et  5. 


Pairs.  Impairs, 


La  somme  des  deux  nombres  2 et  9 est.  ii 

Celle  des  deux  nombres  9 et  4 est,  l3 

Celle  des  deux  nombres  4 et  5 est.  9 

£t  celle  des  deux  nombres  9 et  5 placés  sous 
la  seconde  et  dernière  lettre  est,  14 


27  2a 

Otant  delà  somme 27  des  deux  nombres  i3  et 
14  placés  dans  les  lieux  pairs,  celle  g placée  dans 
lelieu  impair,  reste  18  dont  la  moitié  g est  le  nom- 
bre placé  sous  laseconde  lettre, au  moyen  duquel 
on  trouvera  les  autres  nombres  comme  il  a été  dit 
chdessus,  et  par  conséquent  le  mot  Rome , qui  a 
été  choisi. 

Si  le  mot  choisi  est  composé  d’un  nombre  de 
lettres  impair,  on  le  connoitra  en  cette  sorte. 

Dites  à cette  personne  de  vous  accuser  la  somme 
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des  deux  nombres  placés  sousla  première  et  seconde 
lettre  de  ceux  placés  sous  la  seconde  et  troisième, 
sous  la  troisième  et  quatrième,  sousla  quatrième  et 
cinquième  , et  celle  des  nombres  placés  sous  la  pre- 
mière et  dernière  lettre , et  ayant  écrit  ces  sommes 
par  ordre , ôtez  toutes  celles  quiserontdans  les  en- 
droits pairs  , de  celles  qui  seront  dans  les  lieux  im- 
pairs , et  la  moitié  du  reste  sera  le  nombre  placé 
sousla  première  lettre  du  mot  choisi,  au  moyen 
duquel  on  connoîtra  le  nombre  placé  sous  la  se- 
conde lettre , en  soustrayant  ce  nombre , et  ainsi 
de  suite  jusqu’au  dernier  nombre. 

EXEMPLE. 

Soit  le  mot  Néron , celui  qui  a été  choisi  sous 
les  cinq  lettres  duquel  se  trouvent  les  nombres 
8,5, 2 , 9 et  8. 

• Pairs,  Imprn 

La  somme  des  deux  premiers  nombres  8 et  5 est.  i3 

Celle  des  deux  nombres  5 et  2 est.  y 

Celle  des  deux  nombres  2 et  9 est.  II 

Celle  des  deux  nombres  9 et  8 est.  17 

Et  celle  du  premier  et  du  dernier  nombre  8 et  8 
est, 


24  40 

Otant  la  somme  24  des  deux  nombres  pairs  7 et 
i7î  de  celle  40  des  trois  impairs  i3,  ii  et  16, reste 
16,  dont  la  moitié  8 est  le  nombre  placé  sous  la 
première  lettre,  lequel  étant  ôtédela  somme  i3 
des  deux  premiers  nombres,  donnera  5 pour  celle 
placée  sous  la  seconde  lettre,  et  ainsi  de  suite. 
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OBSERVATION. 

On  peut  transcrire  les  sommes  que  la  personne 
accuse , afin  d’ajouter  ensemble  celles  qu’il  con- 
\'ient,  et  faire  ensuite  la  soustraction:  mais  lorsque 
les  mots  ne  sont  composés  que  de  trois  ou  quatre 
lettres,  il  est  facile  de  faire  cette  opération  de  mé- 
moire, ce  qui  paroîtra  alors  plus  extraordinaire. 
A l’égard  du  mot  qui  sert  de  guide,  et  sous  lequel 
sont  les  neuf  chiffres,  il  est  très- facile  de  s’en  sou- 
venir. 


VINGT-TROISIÈME  RÉCRÉATION.  ' 

Dix  lettres  transcrites  de  côté  et  d'autre  sur  cinq 
tablettes  ^ qui  peuvent  exprimer  quantité  de 
mots  différens^  ayant  été  secrètement  renfer- 
mées en  une  boite , découvrir  celui  de  ces  mot& 
quon  a volontairement  formé. 

CONSTRUCTION. 

A TT  ES  faire  une  boîte  ABC.D  très*bassc , et 
fermant  àcliarnières, d’environ  dix  pouces  de  Ion- 
.'^ueur , sur  deux  pouces  et  demi  de  large,  et  ayez 
cinq  petites  tablettes  de  bois  minces  et  légères,  qui 
puissent  laremp!ir(  voyez  figure  première,  plan- 
che deuxième  ). 

Décrivez  un  cercle  sur  chacune  de  ces  cinq  ta- 
idettes,  et  divisez  le  en  dix  parties  égales;  creusez  . 
sur  chaque  tablette  les  rainures  a.h.cyUe^^X 
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qu’elles  soient  disposées , eu  égard  aux  divisions 
faites  sur  ces  tablettes,  comme  il  est  indiqué  en 
cette  même  figure  première. 

Logez  dans  chacune  de  ces  cinq  rainures  , un 
petit  barreau  d’acier  bien  aimanté,  dont  le  nord 
soit  placé  comme  l’indique  aussi  cette  même  figure; 
couvrez  ces  rainures  d’un  petit  carton  tres-mince, 
et  transcrivez-y  les  cinq  lettres  du  motllYMEN. 

Retournez  ces  cinq  tablettes,  et  les  ayant  cou- 
vertes de  carton  de  l’autre  côté,  écrivez-y  les  cinq 
lettres  a , o,  c,  u,  R , dans  l’ordre  indiqué  par  la 
figure  deuxième  , même  planche. 

Ayez  une  lunette  magnétique , semblable  à celle 
décrite  au  commencement  du  premier  volume  de 
cet  ouvrage , au  fond  de  la(|uelle  il  y ait  un  petit 
cadran  divisé  en  dix  parties  (voyez  figure  troi- 
sième, même  planche  ) dans  chacune  desquelles 
soient  indiquées  les  dix  lettres,  ci-dessus , eu  égard 
aux  différentes  directions , que  les  barreaux  aiman- 
tés contenus  dans  les  tablettes , peuvent  donnera 
l’aiguille  qui  y est  contenue  , lorsqu’elle  se  trouve 
placée  au-dessus  de  chacune  des  tablettes;  ayez 
aussi  attention  de  marquer  sur  ce  cadran  , par  une 
petiteffèchert^jla  position  dans  laquelle  vous  devez 
tenir  cette  lunette,  afin  que  l’aiguille  qui  y est  con* 
tenue, se  dirige  exactementsur  Tindicationde  cha- 
cune de  ces  dix  lettres. 

E F F E T. 

Lorsque  vous  poserez  la  lunette  magnétique  au- 
dessus  de  la  boîte , à l’endroit  au-dessous  duquel 
Cal  placée  une  des  tablettes,  de  manière  que  !a 
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flèche  qui  est  (racée  se  trouve  f^xael^inent  tournée 
du  côté  de  la  charnière  de  cette  boîte  , l’aiguille 
aimantée  qui  est  conienueen  cette  lunette /indi- 
quera la  même  lettre  que  celle  qui  a été  transcrite 
sur  cette  tablette.  Ce  même  effet  aura  aussi  lieu 
quoiqu’on  ait  retourné  cette  tablette, ce  qu’il  est 
îrès-al.sé  de  comprendre  par  la  oonstruction  en- 
seignée ci-dessus. 

RECREATION  qui  se fait  avec  ces  lunettes. 

On  donnera  aune  personne  la  boîte  et  les  cinq 
tablettes,  en  lui  observant  qu’elle  a la  liberté  de 
former  avec  Iss  dix  lettres  qui  y sont  transcrites , 
une  grande  quantité  de  mots  entre  lesquels  elle  en 
peut  choisir  un  à son  gré  ; lorsqu’elle  aura  formé 
secrètement  un  mot  à sa  volonté,  et  qu’elle  aura 
rendu  la  boîte  bien  fermée  , on  regardera  successi- 
vement avec  la  lunette , et  par-dessus  le  couvercle 
de  cette  boîte,  quelles  sont  celles  qu’indique  l’ai- 
guille sur  le  cadran  qui  y est  renfermé;  et  on  lui 
nommera  le  mot  qu’elle  y a secrètement  formé. 

Nota.  On  peut , si  l’on  veut , pour  varier  cette 
Récréation,  avoir  une  autre  boîte,  où  on  ne  puisse 
mettre  que  quaU’e  de  ces  lettres,  et  donner  néan- 
moins les  cinq  tablettes,  afin  que  la  personne 
puisse  former  un  mot  de  quatre  lettres,  en  ré- 
servant secrètement  par-devers  elle  une  des  ta- 
blettes, et  on  fera  de  même  cette  Récréation,  en 
se  servant  'de  la  même  lunette.  Si  on  ne  peut  pas 
se  servir  d’une  seconde  boîte,  on  partagera  celle 
qui  contient  les  tablettes,  en  cinq  parties,  paix 
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des  petits  réglets  de  bois,  afin  qu’on  ne  puisse 
pas,  en  plaçant  seulement  quatre  tablettes,  dé- 
ranger leur  position. 

'Difjérens  mots  qui  peuvent  être  formés  par  ces 

cinq  tablettes. 


Hymen 

A Nîme. 

En  mai. 

Amour. 

Océan. 

En  ami. 

Chien. 

Roche. 

Caire. 

Manie. 

Icare. 

0 cher! 

Carie. 

Aimer. 

Acier. 

A Rome. 

Marie. 

Hémon. 

Chine. 

Amien. 

Maire. 

Dijférens  mots 

qui  peuvent  être  form 
quatre  tablettes 

Mien. 

Meri. 

Orme. 

Mine. 

Cône. 

Nîme. 

Amer. 

Emir 

More. 

Cire. 

Nemo 

Raie. 

Rome. 

Rime. 

^men. 

ylmor. 

Roma, 

Qram, 

Aime. 

Mare, 

Cher. 

VINGT  - QUATRIEME  RÉCRÉATION. 


L E S D I X C H I F E R E S. 

PRÉPARATION.  ^ 

--ETT  E Récréation  peut  être  construite  sur  le 
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inême  principe  que  la  précédente,  excepté  qu’au 
leii  de  dix  lettres,  on  doit  porter  sur  les  deux 
aces  des  tablettes  , les  dix  cliifTres  1,2,3,45 

,7^0,  9 , O , en  observant  l’ordre  indiqué 
SJ  es  figures  quatre  et  cinq,  planche  deuxième, 
OU  le  tout  est  sufhsament  détaillé. 


RECREA 


T I O N. 


On  reinet  a une  personne  les  cinq  tablettes  et  la 
boite  en  lui  laissant  la  liberté  de  former  secrète- 
ment avec  elles  le  nombre  qu’elle  desire;  et  en  re- 

prdant  avec  la  lunette  magnétique  au  travers  de  la 

boite , on  lui  nomme  le  nombre  qu’elle  a renfermé. 

iVb/m  Cette  Récréation  étant,  quanta  la  dispo- 
sition des  tablettes  et  de  leurs  barreaux, semblable 
a la  precedente,  ou  n’a  pas  cru  qu’il  fût  nécessaire 
d endüimericiuueplus  ample  description  ; les  fi- 
,, ares  quatre  , cinq  et  six  de  la  planche  deuxième , 
étant  suffisantes  pour  la  bien  concevoir,  on  ajoutera 
seulement  que  l’on  peut  former  avec  les  dix 
chipes  indiqués  sur  les  deux  faces  de  ces  cinq 
I ablettes , 7440  nombres  difierens . 


DES  PROGR.ESSIONS 


6i 


DES  PROGRESSIONS 

ARITHMÉTIQUES.  , 


^Nentend  par  progression  arithmétique  nue  suite 
de  nornbresappelés  termes  qui  augmentent  succes- 
sivement d’une  meme  quantité,  comme  i , 2 , 3,  4 , 
5 , G et  7 , etc. où  la  quantité  excédente  d’un  term  e 
à l’autre  est  toujours  i ; ou  tels  que  les  nombres  o , 
6,  g , 12  , i5 , etc.  où  elle  est  toujours  3,  et  ainsi 
des  autres. 

La  principale  propriété  de  toutesles  progression.s 
arithmétiques  est  telle , que  de  trois  termes  qui  se 
suivent,  comme  I2,i5,et  1 8,  la  somme  3o  des 
deux  extrêmes,  est  toujours  égale  au  double  du 
terme  moj en  i 5 ; et  que  de  quatre  termes  con- 
tinuels, comme  8,  12,1  G et  20,  la  somme  28 
des  deux  extrêmes  est  toujours  égale  à celle  d.s 
movens  1 2 , et  i6\ 

Ce  rapport  a également  lieu  dans  une  grand  i 
continuité  de  termes,  dans  ie  cas  où  l’on  compai  o 
les  deux  extrêmes  a VTC  les  deux  moyens  qui  eu 
sont  également  éloignés  ; d’où  il  .suit  que  si  la  muî 
titude  des  termes  est  impaire,  la  somme  des  deux 
extrêmesesttoujours  le  double  du  moyen  ; et  si  la 
multitude  est  paire  , elle  est  égale  aux  deux 
moyens. 

Il  résulté  de  cette  propiâété  que  lasommedetons 
les  termés  d’une  progres.sion  ^îdthniéticjne  ostéTaie 
à celle  des  deux  extrêmes  multipliés  par  la  ruoif;^' 
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du  nombre  de  tous  ces  termes,  et  que  consequem" 
ment  si  l’on  veut  trouver  la  somme  de  tous  les  ter- 
mes d’une  progression  arithmétique  composée  de 
huit  fermes  3,  7,  il,  i5,  jg,  28,  27  et3i,  il 
faut  alors  multiplier  parle  nombre  huit  de  leur 
multitude  la  somme  84  des  deux  extrêmes  3 et  3 1, 
et  la  moitié  i36  de  leur  produit  272  sera  le  mon- 
tant de  tous  les  termes  de  la  progression. 

Si  dans  une  proportion  arithmétique  on  connoît 
le  produit  de  tous  les  termes  dont  elle  est  composée , 
et  qu  on  connoisse  en  outre  son  premier  terme  et  le 
nombre  de  leur  multitude,  on  connoîtra  tous  les 
termes  en  découvrant  l’excès  en  cette  sorte. 

EXEMPLE. 

Soitlasorame  donnéedestermes27o,  lenombre 
de  leur  multitude  g,  et  que  le  premier  terme  connu 
soit  5 J on  divisera  alors  par  le  nombre  de  leur  mul- 
titude g le  double  640  du  montant  270  de  tous  les 
termes , et  on  ôtera  du  quotient  60 , le  double  1 2 du 
premierterme  donné  6.  On  divisera  ensuite  le  nom- 
bre restant  48  par  le  nombre  des  termes  diminué 
d’une  unité,  c’est-à-dire,  dans  cet  exemple  par  8 , 
et  le  quotient  6 sera  l’excès  qu’on  cherche,  lequel 
élant  ajouté  au  premier  nombre  donnég,  on  aura  12 
pour  le  second  terme,  18  pour  le  troisième,  et  ainsi 
de  suite  pour  tous  les  autres. 

Si  on  connoît  la  somme  des  termes,  le  nombre  de 
leur  multitude  , et  l’excès,  on  trouvera  le  premier 
terme,  et  par  conséquent  tous  les  autres,  comme 
il  suit. 
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exemple. 

Soitlasomme  des  termes  donnes  8o , 8Ie  nombre 
de  leur  multitude,  et  que  l’excès  soit  2 ; divisez  le 
double  160  de  la  somme  80  des  termes  par  lenora- 
bre  8 de  leur  multitude,  et  ôtez  du  quotient  20  , 
autant  de  fois  l’excès  2,que  le  nombre  de  multitude 
donné  contient  d’unités,  moins  une  ; savoir,  dans 
cet  exemple,  7 fois  qui  font  14;  et  la  moilié  3 du 
reste  Gseralepremierterme,  auquel  ajoutant  l’excès  ' 
donné  2,  on  aura  5 pour  le  deuxième  terme, 7 poul- 
ie troisième,  et  ainsi  des  autres. 

Si  on  connoît  le  nombre  des  termes,  le  premîer 
terme  et  l’excès  , on  connoîtra  en  cette  sorte  le 
montant  de  tous  les  termes. 

EXEMPLE. 

Soit  6 le  nombre  des  termes,  celui  du  premier 
terme  4,  et  l’excès  3.  Multipliez  l’excès  3 par  lenom- 
bre  des  termes,  moins  une  unité,  c’est-à-dire , dans 
cet  exemple,  par  5 , et  ajoutez  au  produit  1 5 le  dou- 
ble 8duprernierterme4;  multipliez  ensuite  le  total 
23  parla  moitié  3 du  nombre  des  termes,  et  le  pro- 
duit 69  sera  celui  de  tous  les  termes. 

Les  Récréations  qui  suivent  sont  les  applications 
de  ces  principes. 
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VINGT-CINQUIÈME  RÉCRÉATION. 

4 

f ■ 

[Un  brocanteur  a douze  tableaux  à vendre  Jl les 
offre  à condition  qii  on  lui  payera  le  premier 
24  livres , le  second  48  livres  , le  troisième  72 , 
et  ainsi  des  autres  ^ en  augmentant  toujours 
de  i^liv.  on  demande  combien  doivent  coûter 
les  tableaux, 

s O L U T I O K. 


]V[uLTiPLiEZ  les  24  liv.  d’excès 

ci  . ^ ^ 24 

par  le  nombre  des  tableaux , moins  l’ii- 

nité , ci  . Il 

Et  ayant  ajouté  au  produit  264 

le  double  48  des  24  liv.  que  le  marchand 
demande  pour  le  prix  de  son  premier 
tableau,  ci  48 

Mullipliez  le  total.  Si 2 

par  la  moitié  6 du  nombre  des  tableaux, 

ci  g 

Et  vousaurez  I782 

pour  le  prix  que  le  marchand  veut 
vendre  ses  douze  tableaux. 


yiNGT- 


VINGT.  SIXIÈME  RÉCRÉATION. 


XJne  personne  a dépensé  looo  livres  en  huitmols 
et  chaque  mois  sa  dépense  a augmenté  égale- 
ment : connoissant  que  le  premier  mois  sa  dé- 
pense a été  de  2.0  lia,  elle  veut  savoir  combien 
elle  a dépensé  chaque  mois.  ^ 

SOLUTION. 


iVisEZ  le  double  2000  de  la  dépense 


^ faite  , ci.  2000 

par  celui  des  mois  8 

Et  ôtez  du  quotient.  260 

le  double  40  des  20  liv.  de  la  dépense 

du  premier  mois,  ci  40 

Divisez  les  210  livres  restantes.  210 

par  7 qui  est  le  nombre  des  mois  dimnué 
. de  l’unité,  ci  7 

Et  le  quotient  80 


fera  voir  qu’il  a été  dépensé  chaque  mois  Soliv. 
de  plus  qu’au  précédent  : d’où  il  suit  qu’il  a 
été  dépensé  5o  livres  le  second  mois , 80  le 
troisième , etc.  ; ce  qui  formera  en  tout  les  mille 
livres  dont  il  est  question.» 
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VINGT-SEPTIÈME  RECREATION. 

\Un  aubergiste  a vendu  loo pintes  de  vin  en  huit 
jours  de  temps  y et  chaque  jour  il  a vendu^ 
pintes  de  plus  que  le  précédent  : on  veut  savoir 
combien  ila  vendu  chaque  jour, 

SOLUTION. 


JJiVisEz  le  double  200  des  100  pintes 

vendues,  cis  2'oc> 

par  le  nombre  8 des  jours  8 

Et  ôtez  du  quotient  25 

le  nombre  2 1 qui  est  celui  des  pintes  ven- 
dues de  plus  à chaque  jour , diminué 
derunité,ci.  21 

Et  la  moitié  2 du  reste  4 


fera  connoître  qu’il  a vendu  deux  pintes'Ie  pre- 
mier jour,  cinq  le  deuxième, huitletroisième,etc.^. 
ce  qui  formera  en  tout  les  cent  pintes  portées  en 
la  question  qui  a été  proposée. 
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GÉOMÉTRIQUES. 

« 

O N entend  par  progression  géométrique  une 
multitude  de  quantités  qui  croissent  successive- 
ment par  la  multiplication  du  même  nombre , 
tels  par  exemple  que  2, 4, 8,  ï6,  82 ,64,  etc.  où  cha- 
que terme  est  double  de  celui  qui  le  précède;  ou  bien 
4,12 , 36, 108 , 824,  etc. , où  chaque  terme  est  triple 
de  son  précédent , et  ainsi  des  autres. 

Dans  toute  progression  géométrique  de  trois  ter- 
mes, tels  que  4 , 12 , 36  , le  produit  14480  la  multi- 
plication des  deux  extrêmes  est  égal  au  quarré  72 
du  terme  moyen  12  ; et  lorsqu’elle  se  trouve  com- 
posée de  quatre  termes , tels  que  5 , i S , 46 , 1 35 , le 
produit  6y5  des  deux  extrêmes  5 et  1 35 , est  égal  au 
produit  des  deux  moyens  1 5 et  45  ; et  dans  une  mul- 
titude de  termes  quelconques , le  produit  des  deux 
extrêmes  est  toujours  égal  au  produit  des  deux  ter- 
mes qui  en  sont  également  éloignés. 

Si  le  nombre  quelconque  des  termes  est  impair, 
le  produit  des  extrêmes, ou  de  ceux  qui  en  sont  égale- 
ment éloignés , est  toujours  égal  au  quarré  du  terme 
moyen , comme  en  ces  cinq  termes  8 , 16,82, 64, 
1 28  , ou  le  produit  des  deux  extrêmes  8 et  1 28 , ou 
de  ceux  16  et  64,  est  1024,  qui  est  également  le 
quarré  de  82. 

Il  suit  de  ce  qui  a été  dit  ci-dessus  que  ce  qui 

E 2 


I 
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convient  à la  progression  aritiim étique  par  addition 
convient  par  niulliplicatiou  à la  proportion  géomé- 
trique, excep  té  (|ue  la  diflérence  des  termes  est  égale 
dans  la  proportion  ari' hmétiqiie  ,et(jue  dansTaufre 
elle  va  toujours  en  augmentant  en  proportion  géo- 
métrique. 


VINGT  - HUITIÈME  RÉCRÉATION. 

Disposer  cri  trois  rati'^s  les  neuf  termes  (Tune 
progression  géométrique ^ dc'  manière  que  le 
produitde  lu  miihlpllcatlondes  points  qui  seront, 
dans  chuque  rang ^ soit  par-tout  le  même  et 
égal  au  cube  du  terme  moyen. 

s O L U T ION, 

Soient  (i)  i , 2 , 4,8,  i G,  82 , 64,  128,  et  25Gles 
termes  d’une  proportion  géométrique  dont  on  a 
formé  le  quarré  magique  ci-dessous. 


8 

2 56 

* 

2 

ib 

Ü4 

128 

I 

82 

Le  produit  de  la  multiplication  des  trois  termes 
de  chaque  rangée,  soit  qu’on  les  prenne  liorizon- 


(0  Voyez  la  manière  de  former  ces  quarres  magique* 
page  70  ci-après. 
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talenient,  verticalement  ou  en  diagonale,  esttou- 
joursle  nombre  4096- Ce  nombre  est  toujours  aussi  ' 
le  cube  du  terme  mojen  i6,  qui  se  trouve  placé  au 
centre  de  ce  quarré  magique. 

Il  est  encore  à observer  que  dans  chaque  rangée 
leuis  trois  nombres  expriment  les  trois  dimensions 
en  surface  desdifférensparallélipipedes  qui  peuvent 
en  être  formés,  et  qui  sont  toujours  égaux  en  soli- 
dité au  cube  du  terme  moyen. 

exemple 

•s 

Première  range'e, 

8 mulliplié  par  4 donne  pour  quo- 
tient. Sa 

lequel  multiplié  par  128,  produit  409!^ 

Rangée  diagonale ^ 

6 multiplié  par  8 donne  pour  quotient,  48 

lequel  multiplié  par  82,  produit  de  même.  4096 


DES  QÜARRES 
MAGIQUES- ARITHMÉTIQUES. 

(]es  quarrès  sont  divisés  en  plusieurs  autres  petits 
q narrés  égaux  , ou  cases,  remplis  des  termes  d’une 
P ro^’ression  arithmétique,  qui  s’y  trouvent  dispo- 
és,de  manière  que  tousceux  d’une  même  rangée, 
oit  horizontale,  soit  verticale,  soit  même  endiago.- 


/ 
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nale , font , ajoutés  ensemble , des  nombres  égaux 
comme  on  le  voit  au  quarré  ci-après , lequel  est  di- 
visé en  25  autres,  et  où  les  n ombres I jusqu’à  25  sont 
disposésde  façon  que  lasomrae  de  chaque  rangée 
prise  de  haut  en  bas , ou  de  droite  à gauche , ainsi 
que  celles  des  diagonales,  forment  par-tout  le  nom- 
bre 

A B 


i’  Il 

24 

7 

i 20 

3 

12 

25 

8 ■■ 

16 

I? 

~5  ■ 

i3 

21 

9 

lO 

18 

I 

‘ 14  i 

22 

23 

6 

19 

2 ( 

l5 

C D 


Ce  nombre  65  est  dans  ce  quarré  impair  le  pro- 
duit de  son  côté  5 multiplié  par  i3,  qui  est  le  terme 
moyen  de  la  grogression  arithmétique  i à 25. 

Le  quarré  magique  naturel  est  celui  danslequel 
les  nombres  sent  rangés  ainsi  qu’il  suit. 


I 

2 

' 3 1 4 

5 

6 

7 

8 

9 

JO 

1 I 

12 

i3 

14 

i5 

16 

17 

,8 

19 

20 

21 

22 

28  1 

24 

2Ô 

On  observera  ici  que  dans  le  quarré  magique 
naturel  et  impair,  les  cinq  nombres  qui  se  trouvent 


» 
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dans  chacune  cl  es  deux  diagonales,  se  trouvent  aussi 
dans  les  deux  rangées  horizontales  et  verticales  du 
quarré  magique-arithraétique . qui  se  coupent  au 
centre  de  ce  cj narré  ; et  que  le  terme  moyen  de  la 
progression  se  trouve  toujours  au  centre. 

Pour  disposer  ces  vingt  cinq  nombres  dans  les 
cases  du  quarré  magique-arilhmétique  impair  , 
construisez  d’abord  le  quarré  naturel  ci-dessus  et 
placez  les  nombres  ii,  12  ,i3,i4et  iSdesa  troi- 
sième rangée  horizontale  sur  les  cinq  cases  de  la 
diagonale  A D ; et  pareillement  les  nombres  3, 

8 , 1 8 , ^3  de  sa  troisième  rangée  verticale  sur  les 
cases  de  l’autre  diagonale  B G. 

Cette  première  disposition  étant  faite,  placez  le 
premier  terme  i au-dessous  de  la  case  1 3,  et  le. 

2 dans  la  case  qui  suit  diagonalement  en  descen- 
dant de  droite  à gauche,  et  continuez  de  meme  jus- 
qu’  à ce  que  vous  ayez  rempli  la  dernière  case  de 
ce  quarré,  comme  il  arrive  ici  au  nombre 2 ; et 
comme  en  continuant  cette  diagonale,  le  terme 

3 se  trouveroit  être  placé  en  dehors  de  ce  quarré, 
on  le  placera  dans  la  bande  opposée  de  la  case 
où  il  se  rencontrera  ; et  encore  parce  que  le  terme 
suivant  4 se  trouveroit  aussi  être  placé  en  dehors  , 
on  le  placera  de  même  dans  la  case  opposée  du 
rang  où  il  se  rencontre  en  dehors  ; après  quoi  on  ' 
continuera  de  placer  les  terme  5 et  6,  et  atttendu 
que  le  terme  6 tombe  dans  une  case  qui  a été 
précédemment  remplie , et  où  se  trouve  le  nombre 

I , on  rétrogradera  selon  la  diagonale  de  la  gauche 
vers  la  droile,  et  on  transcrira  par  conséquent 
le  terme  6 dans  la  seconde  case  qui  est  au-dessous 
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c!u  terme  5,  en  sorte  qu’entre  ces  deux  cases  il  en 
reste  une  de  vide  ; ce  qu’il  faut  toujours  pratiquer 
lorqu’on  trouve  une  case  remplie. 

Enfin  on  continuera  à procéder  de  même  ^ rem- 
plir lescases  vides  , jusqu’à  ce  qu’on  soit  parvenu 
à remplir  l’angle  du  quarréoii  dans  cet  exemple  se 
rencontre  le  nombre  i5  ; et  alors  , comme  ilu  est 
plus  possible  de  se  conduire  selon  la  diagonale  en 
descendant  vers  la  gaucbepour  placer  le  nombre  1 6, 
nn  le  placera  toujours  dans  la  seconde  case  d’en- 
haut  du  même  rang,  après  quoi  on  continuera  le 
restant  des  termes  dans  les  cases  vides , suivant  les 
deux  principes  étabis  ci-dessus,  sans  qu’il  puisse 
s’y  rencontrée:  de  tticul  té. 

Ces  quarrés  peuvent  se  remplir  de  même  avec 
t iiite  autre  progression  arithmélique,  comme  on  le 
voit  dans  les  trois  quarrés  de  neuf  cases  ci-après. 


1 ^ 1 

9 

2 

1 3 

1 

CO 

21 1 

22 

27  ! 

20 

1 

5 

7 

12 

4 

16 

: 

I I 

28 

25 

1 t; 

I 

17 

J 0 

i5 

26 

23 

24_ 

On  peut  donner  d’autres  disposil ions  magiques 
aux  tenues  de  cette  progression  ; mais  comme  elles 
sont  diificiles  dans  leur  construction  et  inutiles 
d’cnlleurs  pour  i’ojet  qu’on  s’est  proposé, on  n en 
fera  ici  aucune  mention  (i),  non  plus  que  de  celles 


(i)  Oz/77z^m,  qui  a savamment  traité  de  ces  quarrés  magi- 
ques ,remarqueque  les  Egyptiens, et  lesPy'^^^nOdyiciis  l^nrs 
ciiscipîes,  les  avoient  eu  grande  véiiération,el  il  ajoute  qu  us 
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^ ♦ 

qm  peuvent  se  faire  dans  les  quarrés  des  nombres 

pairs  , lesquelles  sont  trop  abstraites  pour  être  insé- 
rées dans  des  Amusemens  mathématiques. 


VINGT-NEUVIÈME  RÉCRÉATION. 


nombres  un  jusqu  à vingt-cinq  étant  transi 
cntssépa rément  sur  des  cartes  , les  distribuer 
a cinq  personnes , après  les  avoir  mêlées  et 
offert  le  choix  de  les  donner  par  deux  ou  par 
trois . de  sorte  cependant  q a il  se  trouve  que 
la  somme  des  nombres  portés  sur  les  cinq 


cartes  pui  ont  été  distribuées  il  chacune  d'el- 
les ^ soit  semblable. 


PR  KPARATION. 

Servez- VOUS,  pour  disposer  vos  vingt-cinq  car- 
es^  du  qnarré  de  vingt-cinq  cases  ci  - devant 
construit , page  70  , en  observant  de  mettre  sur 
le  dessus  du  jeu  les  nombres  ii  et  24  de  la  pre- 
mière rangée  du  quarré  magique,  et  à la  suite 
de  ces  deux  cartes,  les  nombres  4 et  12 , et  co]i- 


les  dédioieiitaiixseptplanètes,en  at{ribuGritàiS’^zAvr7/e]e  qnar- 
l'ü  deneuFcases,  à ////7zVé’r  le  quarré  du  seize  cases,  à Mars 
celui  de  viugt-ciuq,  à Menus  celui  de  quarante-neuf,  à Mer- 
cure celui  de  soixante-quatre , àla  Lune  celui  de  quatre-vingt- 
un,  à le  quarré  de  quatre  cases  qui  ne' 
]:)eut  se  disposer  niagiquement,  et  i\  Dieu  le  quarré  d’une 
seule  case  , ayant  pour  côté  funilé,  qui  éUuil  multipliée  par 
elle-inême,ne  change  jamais.  • 
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tinuez  ainsi  de  deux  en  deux  jusqu’à  la  dernière 
xange'e  dont  le  nombre  6 doit  être  écrit  sur  une 
carte  plus  large  ; observez  le  même  ordre  pour 
les  nombres  7^  20  et  3 de  la  première  rangée, 
et  pour  ceux» qui  suivent , en  continuant  ainsi  jus- 
qu’à la  dernière  rangée. 

Ou  faites  usage , sans  autre  méthode  , de  la  ta- 
ble ci-après , qui  est  toute  disposée  dans  l’ordre 
que  doivent  être  les  nombres  avant  de  mêler 
les  cartes. 

X • 

ORDRE  DES  CARTES. 

Cartes.  Nombres.  Cartes.  Nombres. 


T ere 

A • • • 

■7 

1 4*  • • • 

5 

• • • 

20 

i5.  . . . 

9 

3.  . . . 

23 

iG.  . . . 

I 

4*  ... 

6 

17.  . . ' 

14 

5.  - . . 

3 

18.  . . . 

4 

6.  . . . 

25 

19.  . . . 

12 

7.  . . . 

8 

20.  . . . 

22 

8.  . . . 

10 

21.  . . . 

19 

9.  • . • 

18 

22.  . . . 

2 

10.  . . . 

16 

23.  ... 

1 1 

II.... 

i3 

24.  • . . 

24 

12.  . . . 

13.  . . . 

2 1 

17 

25.  . . . 

i5 

Les  cartes  ayant  été  ainsi  disposées, eu  égard 
aux  nombres  quiy  sont  transcrits,  on  les  mêlera 
d’abord,  comme  on  le  trouvera  enseigné  dans  les 
Récréations  qui  suivent  ; on  proposera  ensuite  de 
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les  distribuer  à plusieurs  personnes  ( sans  faire 
connoître  qu  elles  doivent  être  au  nombre  de  cinq), 
etde  les  donner  d’abord  indifféremment  par  deux 
ou  par  trois  ; si  on  choisit  de  les  recevoir  d’abord  par 
deux , on  laissera  le  jeu  tel  qu’il  se  trouvera  dispose 
après  le  mélange  : si  au  contraire  on  demand e qu’on 
les  donne  d’abord  par  trois,  on  fera  couper  ou  on 
coupera  soi-même  à la  carte  large  ; et  ayant  dis- 
tribué les  cartes  , il  se  trouvera,  selon  la  combi- 
naison ci-dessus  , que  chaque  personne  aura  en 
main  le  nombre  65  pour  la  somme  des  cinq  nom- 
bres’portés  surlescinq  cartes  qui  lui  auront  été  dis- 
tribuées. 


TRENTIÈME  RÉCRÉATION. 

r 

Les  nombres  un  à vingt-sept  étant  transcrits 
sur  les  cartes  y les  mêler  y et  en  distribuer  une 
partie  à trois  personnes , de  façon  que  chacune 
dÜ elles  additionnant  les  nombres  qui  lui  ont  été 
donnés  y leur  produit  se  trouve  égal^  recommen- 
cer une  seconde  et  une  troisième  fois  cette 
même  opération  y après  avoir  remêlé  les  cartes  à 
chaque fois, 

• « 

PREPARATION. 

Transcrivez  sur  autant  de  cartes  les  nombres 
un  à vingt-sept  qui  se  trouve  compris  dans  les  trois 
quarrés  magiques  des  cases,  indiqués  en  la  page 
72  ci-dessus,  et  disposez-les  d’abord  dans  l’ordre 
qui  suit. 
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DES  QUARRÉS 
Cartes.  Nombres.  / 


i5  cart.Iarg.’ 

2 

16 

3 

6 

4 

10 

5 

17  cart'  Iarg. 

6 

, 

23 

7 

*9 

8 

8 

9 

I 

lO 

26 

1 1 

12 

12 

14 

i3 

• 

5 

14 

7 

i5 

27  carte  large. 

i6 

20 

aj 

25  carte  large. 

i8 

4 

^9 

8 

« 

20 

« 

18  carte  large. 

21 

1 1 

22 

24  carte  large. 

23 

2 

24 

9 

25 

m 

22 

26 

21 

27 

i3 

Mêlez-Ies,  comme  il  sera  indiqué  dans  la  suite 
de  ce  volume;  distribuez  ensuite  les  neuf  premières 
cartes  en  les  donnant  par  trois,  à trois  différentes 
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personnes;  et  les  trois  nombres  que  chacune  d’elles 
aura  en  sa  main,  étant  additionnés  ensemble,  for- 
meront celui  de  i5. 

Mêlez  suivant  la  même  méthode  les  i8  cartes 
restantes,  et  distribuez  en  de  nouveau  les  neuf 
premières  à trois  personnes  dilfërentes  en  les 
donnant  de  même  par  trois,  et  la  somme  dcvS 
nombres  que  chacune  aura  en  sa  main  ,sera  42. 

Mêlez  enfin  de  même  les  neufs  dernières  car- 
tes et  distribuez- les  cette  fols  une  à une  fi)  à 
trois  personnes,  et  chacune  aura  en  main  pour 
la  somme  des  nombres  qui  y seroient  transcrits, 
celui  de  6g. 

Dites  ensuite  à une  personne , de  joindre  ensem- 
ble les  trois  sommes  qu’ont  produites  ces  trois 
difiérens  coups,  qui  sont  i5,  42  et  69  , formant 
celle  totale  de  126,  et  ayant  mêlé  le  jeu  sans  au- 
cune précaution,  ou  même  Fayarit  donné  à mê- 
ler reprenez-Ie , et  le  tenant  dans  votre  maiu 
gauche,  coupez  avec  la  droite  à la  première 
carte  large  que  vous  sentirez  aisément  au  tact  ; 
présentez  le  dessous  de  la  partie  coupée,  sous 
laquelle  se  trouvera  cette  carte  large,  à une  per- 
sonne, et  dites-lui  d’écrire  sur  un  papier  le  nom- 
bre qui  y est  transcrit  ; coupez  ensuite  à la  se- 
conde carte  large  , et  lui  montrant  de  même  , 
faites -lui  ajouter  le  nombre  qui  y est  porté,  et 


(i)  On  a disposé  les  cartes  dans  la  table  cl-dessiis de  ma- 
nière ^u’on  peut  au  deruier  couples  distribuer  une  à une  , 
afin  qu’en  les  donnant  de  cette  sorte  on  puisse  faire  croire 
qu’il  est  égal  de  les  donner  d’une  façon  ou  d’une  autre. 
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ainsi  de  suite;à  l’égard  des  six  cartes  larges,  dites- 
lui  alors  d’additionner  ces  nombres  , et  que  joints 
ensemble , ils  doivent  faire  le  nombre  126  ci-dessus. 

Nota.  Cette  Récréation  bien  faite  est  des  plus 
extraordinaires,  attendu  qu’il  est  très-difficile  dé 
démêler  le  moyen  dont  on  se  sert  pour  parvenir 
à faire  rencontrer  ainsi  ces  vingt-sept  nombres  , 
et  elle  est  d’ailleurs  facile  pour  peu  qu’on  se  soit 
habitué  à faire  le  mélange  des  cartes  qui  est  ensei- 
gné ci- a près  à l’article  dés  permutations. 


TRENTE-UNIEME  RECREATION. 


Les  nombres  un  jusqiCà  vingt-neuf  ayant  été 
mêlés , en  former  trois  rangées  parmi  les- 
quelles une  personne  choisira  librement  trois 
nombres  y pour  lui  en  donner  la  somme, 

P réparation. 

« 

Transcrivez  ces  vingt-neuf  nombrs  sur  autant 
de  cartes  blanches , et  disposez-les  d’avance  dans 
l’ordre  qui  suit. 

ORDRE  DES  CARTES, 


I 


3. 

A-* 

5. 


. 5 

• 7 

. 20 

. 3 

. 12 


10  12  ig.  ....  i3 

11  33  17 

12  25  21 10 

i3.  ....  18  22.  ....  i5 

1 2.  . . • • II  23.  ....  ^ 


€.  : : : : : i4 


fj .16 

22 

9 ^7 


A G I Q U E 


15.  . . . . 8 

16.  ...  . I 

17  6 

18  2 
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24*  • Q 

25 26 

2^»  • • . . 

^7 24 


Etalez  le  jeu  sans  le  déranger,  et  faites  voir  que 
ces  vingt-sept  nombres  sont  pêle-mêle,  et  sans  au- 
cun ordre  préparé;  reprenez  le  jeu  et  mêlez-le 
suivant  la  méthode  enseignée  ci- après  (i);  pre- 
nez ensuite  ces  cartes  une  à une , et  placez-les 
sur  la  table  des  nombres  en  dessous,  en  faisant 
une  première  rangée  de  neuf  cartes  au  dessous  de 
laquelle  vous  mettrez  les  neuf  cartes  qui  suivent, 
et  sous  celles-ci  les  neuf  qui  restent  ; cette  opé- 
ration faite,  ces  vingt-sept  cartes  se  trouveront 
rangées  sur  la  table  dans  l’ordre  ci-après  qui  est 
celui  des  trois  quarrés  magiques,  page  72  ci-de- 
vant. 

jf.  g 2 i3  18  II  22  27  20 

357  12  14  16  [21  23  25 

816  17  10  i5  26  ig  24 


Proposez  ensuite  à une  personne  de  choisir  de« 
suite  et  à volonté  trois  de  ces  cartes  dans  la  rangée 


(i)  Si  Ton  veut  faire  cette  Récréation  sans  mêler  le* 
cartes,  il  faut  les  disposer  suivant  Tordre  des  trois  rangées 
ci-après,  et  que  le  nombre 24 soit  sur  une  carte  plus  lar- 
ge , afin  de  faire  couper  à différentes  personnes , en  sorte 
que  cette  carte  se  trouve  sous  le  jeu  ; cette  carte  large  peut 
aussi  se  mettre,  quoiqu’on  mêle  les  cartes,  et  alors  on  peut 
faire  couper  après  avormêlé. 
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horizontale  ou  verticale  , et  meme  en  diagonale 
dites— lui  de  les  cacher  ^ et  c|ue  vous  allez  lui  dire  la 
sornme  de  ces  trois  nombres;  ce  que  vous  de'cou;- 
vinrez  très  lacilemeut  par  lasomme  des  deux  figu- 
res qui  exprimeront  celle  des  trois  nombres  choisis. 


PREMIER  EXEMPLE. 


Si  les  nombres  ont  été  pris  dans  une  des  troi^ 
range'es  horizontales. 


la  somme 

du  I. 

2 

et 

3. 

sera. 

. . . i5 

celle 

du  . 

. . 2 . 

. 3 

et 

4* 

sera. 

» . . 24 

celle 

du  . 

. . 3 . 

. 4 

et 

5. 

sera. 

...  33 

celle 

du  . 

* * ^ * 

. 5 

et 

G. 

sera. 

. . . 4^ 

celje 

du  . 

. . 5 . 

. 6 

et 

7* 

sera. 

. . . 5i 

celle 

du  . 

. . 6 . 

• 7 

et 

8. 

sera. 

. . . 60 

et  celle  du, 

, . 7 . 

. 8 

et 

9- 

sera. 

. . . 69 

Et  attendu  que  la  somme  des  deux  figures 
qui  expriment  le  montant  de  ces  /trois  nom- 
bres est  non-seulement  toujours  celurde  6;  mais 
qu’en  outre  la  première  de  ccs  deux  figures  a 
rapport  à la  position  du  premier  de  ces  trois 
nom!)res,  il  sera  très-facile  de  connoître  leur 
somme;  car  si  la  personne  a pris  dans  la  première 
rangée  horizontale  les  trois  nombres  i 8 , 1 1 , 32  , 
ou  dans  les  autres  rangées  les  trois  nombres  qui 
se  trouvent  placés  au-dessous;  le  premier  des 
nombres  choisis  étant  au  cinquième  rang  , dési- 
gnera la  figure  5,  à laquelle  ajoutant  la  figure  i, 
on  aura  5x  pour  le  montant  des  trois  nombres 

choisis 
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choisis  ; on  se  souviendra  seulement  que  si  l’on 
avoit  pris  les  trois  derniers  nombres  de  ces  rangées  , 
tels  que  21  , 27  et  20,  leur  montant  seroit  alors 
de  6q. 

SECOND  EXEMPLE. 


Si  les  nombres  ont  été  pris  dans  une  des  neuf  ran- 
gées verticales , il  suffira  de  se  souvenir  que  !a  som- 
me des  trois  nombres  compris  dans  chacun  des  trois 
premiers  rangs  qui  forment  le  premier  q narré  ma- 
gique , est  i5  ; que  celle  de  chacun  des  Irois  rangs 
qui  suivent  et  qui  forment  le  deuxième  quarré  ma- 
gique, est  42  , et  celle  des  trois  derniers,  6g. 

Si  les  nombres  on  ( été  pris  dans  les  rangées  diago- 
nales qui  vont  de  gauche  à droite,  ou  de  droite  à 
gauche,  pourvu  qu’ils  traversent  diagonalement 
l’un  ou  l’aulrede  ces  quarrés,  la  somme  de  ces  nom- 
bres sera  la  même  que  dans  l’exemple  ci-dessus. 

Si  les  trois  nombres  étoient  pris  diagonalement  et 
de  manière  qu’ils  appartiennent  à deux  quarrés,  il 
seroit  moins  facile  de  les  découvrir;  c’est  pourquoi 
en  formant  les  trois  rangées,  il  faut  les  disposer  en 
trois  quarrés  séparés,  et  ne  laisser  la  liberté  de  choi- 
sir en  diagonale  que  dans  chacun  d’enx. 
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COMBINAISON  'S. 


TRENTE-DEUXIEME  RECREATION. 


MÉMOIRE  AR  TIFICIEL  LE. 

PREPARATION. 

Choisissez  des  mots  quelconques  qui  puissent 
former  un  sens  suivi,  par  exemple  , une  sentence 
ou  un  vers. 

Pallida  mors  œquo  -pede  puisât. 

Ayez  un  alphabet  nombre  que  vous  sachiez  par 


cœur. 

A. 

B. 

c. 

D. 

E. 

F. 

G.  II. 

I. 

K. 

I. 

2. 

.3. 

4- 

5. 

6. 

J.  8. 

9- 

io 

L. 

M. 

N. 

O. 

P. 

9- 

R.  S. 

T. 

V. 

1 1. 

12. 

i3. 

14. 

i5: 

16. 

17.  18. 

.19. 

20. 

X 

Y. 

Z. 

&. 

21. 

22.. 

23. 

H- 

RÉCRÉATION. 

\ 

On  proposera  à une  personne  de  lui  dicfei  au 
hasard  une  multitude  de  nombres  difierens  qu  elle 
gardera  par  devers  elle,  et  de  les  lui  reciter  dans  le 
inenie  ordre  sur  le  champ,  ou  dans  un  mois,  ou 


COMBINAISONS.  83 

iTîême  dans  plusieurs  années,  ce  qui  sera  très-facile 
en  se  ressouvenant  de  cet  alphabet  et  de  ce  vers, 
en  observant  qn’afin  que  les  nombres  qu’on  dictera 
soient  bien  variés,  il  faut  dans  chaque  mot  j{jindre 
les  lettres  deux  à deux,  et  lorsque  !es  lettres  d'uu 
mot  seront  en  nombre  impair,  prendre  la  dernière 
lettre  toute  seule. 

exemple. 

P A-L  L»I  D-A-M  0-RS 

î5.  I.  II.  II.  g.  4.  I.  12.  14.  17.18. 

Æ Ç - U O - P E-D  E^P  U - 

5.  16.  20.  14.  i5.  5.  4.  '5.  3 5.  20. 

L S - A T , etc. 

II.  18.  I.  ig. 

Il  est  aisé  de  voir  par  cet  exemple  qu’on  doit 
dicter  ainsi  les  nombres: 

i5i.  Il  II.  g4.  I.  1214.  1718.  5 16.  2014 
l55.  45.  1620.  Il  18.  Il  g. 

Nota.  Cette  Récréation  paroîtra  d’autant  plus 
extraordinaire  à ceux  qui  ne  sachant  pas  que  tout 
îe  secret  consiste  dans  le  vers  et  i’alphabet  nom- 
bre que  l’on  sait  par  cœur,  croiront  qu’on  leur 
a dicté  des  nombres  au  hasard,  et  qu’on  n’a  pu 
leur  réciter  au  bout  d’un  si  long-temps  qu’au 
moyen  d’une  mémoire  prodigieuse;  leur  surprise 
augmentera  si  on  leur  dicte  une  grande  quantité 
de  nombres  , ce  qui  est  également  facile  en  rete-» 
nant  plusieurs  vers  par  cœur , ou  en  se  servant 
des  premiers  qui  viendront  à l’idée,  et  dont  ou 
fera  note  pour  se  les  rappeler  dans  le  temps. 

E 2 
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TRENTE-TROISIEME  RECREATION. 

Faire  parottre  à une  personne  enjerine'e  dans 
une  chambre  , ce  que  quelquhin  désirera, 

K T amusement  se  fait  par  intelligence  avec 
une  personne  de  la  compagnie. 

Convenez  secrètement  avec  une  personne  delà 
compagnie  , que  lorsqu’elle  sera  enfermée  dans 
une  chambre  voisine,  et  qu’elle  vous  entendra 
frapper  un  coup,  cela  lui  de'signera  la  lettre  A ; 
cjue  si  vous  en  frappez  deux  , ce  sera  la  lettre  B , 
et  ainsi  de  suite  suivant  l’ordre  des  vingt-quatre-let- 
tres  de  l’alphabet  ; proposez  ensuite  de  faire  voir 
à la  personne  qui  voudra  s’enfermer  dans  une 
chambre  voisine,  tel  animal  qu’une  autre  de  la 
compagnie  désirera  ; et  afin  qu’un  autre  que  ce- 
lui avec  lequel  vous  vous  entendez  ne  vienne  à 
s’offrir,  annoncez  qu’il  faut  que  celle  qui  va  y 
entrer  soit  bien  hardie,  sans  quoi  elle  ne  doit  pas 
s’y  exposer  ; la  personne  convenue  s’offrira,  alors 
ayantallumé  une  lampe  qui  répaude  une  clarté 
lugubre,  donnez-la  lui  en  lui  disant  de  la  mettre 
au  milieu  de  la  chambre,  et  de  n’avoir  aucune 
frayeur  de  ce  qu’elle  verra. 

La  personne  étant  enfermée  dans  la  chambre  , 
vous  prendrez  un  quarré  de  papier  noir  avec  un 
morceau  de  crayon  blanc,  et  vous  proposerez  à une 
personne  d’y -écrire  le  nom  de  l’animal  quelle 
souhaite  qu’on  voie;  vous  reprendrez  ce  papier 
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poiirle  brûler  aune  lampe,  et  vous  mettrez  sa  cen- 
dre dans  un  mortier  sur  lequel  vous  jetterez  une 
poudre  à laquelle  vous  attribuerez  beaucoup  de 
vertu  ; vous  lirez  ce  qui  aura  été  écrit , qu’on  sup- 
pose ici  être  un  coq\  alors  prenant  un  pilon,  comme 
pour  triturer  le  tout  dans  un  mortier , vous  frap- 
perez trois  coups  pour  désigner  à la  personne  cachée 
la  lettre  G , et  vous  ferez  ensuite  quelques  roulades 
avec  le  pilon  pourfavertir  qu’il  n’v  a plus  de  coups 
à donner;  vous  recommencerez  ensuite  à frapper 
quatorze  coups  pour  désigner  la  lettre  O , et  vous 
répéterez  la  roulade,  et  ainsi  de  suite;  vous  deman- 
derez alors  à la  personne  ce  quelle  voit;  elle  ne  ré- 
pondra pas  d’abord  afin  défaire  croire  qu’elle  est 
effrayée  ; enfin  après  plusieurs  demandes  elle  dira 
qu’il  lui  semble  avoir  vu  un  coq. 

Nota.  Pour  ne  point  se  tromper  dans  les  lettres, 
il  suffit  de  part  et  d’autre  de  prononcer  en  soi- 
mêmeles  lettres  de  l’alphabet,  suivant  leur  ordre 
à chaque  coup  que  l’on  frappe,  ou  que  l’autre 
entend.  On  peut  par  ce  même  moyen  supposer 
qu’on  fait  paroître  le  fantôme  d’une  personne 
décédée , au  choix  de  quelqu’un  delà  compagnie. 


Z. 
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TRENTE-QUATRIÈME  RECRÉALION. 

A.yant  trois  vases  , un  de  huit  pintes  rempli  de  ' 
liqueur^  et  deux  autres  ^ V un  de  trois  au^ 
tre  de  cinq  pintes  \ partager  les  huit  pintes  ■ 
en  deux  parties  e' gale  s, 

SOLUTION. 


«Soient  les  trois  vases.  8..  S. .3 

Remplissez  le  vase  de  trois  pintes;  5..0..3 

Viciez  ces  trois  pintes  dans  celui  de  cinq  ; 5.. 3., a 

Remplissez  une  deuxième  fois  le  vase 

de  trois  pintes;  2..3..3 

Videz  en  deux  pintes  dans  celui  de  cinq;  2..5..I 
Remeftez-les  cinq  pintes  dans  celui  de 

huit;  7..0..1 

Videz  celle  qui  restedans  le  vase  de  trois 

pintes  dans  celui  de  cinq  ; , 7..Î..O 

• Prenez  ensuite  trois  pintes  dans  celui  de 

huit;  . 4..1..3 

Mettez  ces  trois  pintes  dans  le  vase  de 
cinq  ; 


Par  ces  dilFèrentes  transpositions , le  vase  de 
huit  piüteset  celui  de  cinq  se  trouveront  contenir 
chacun  cpiatre  pintes. , , . . 

cintre  manière  de  résoudre  ce  problème, 

?mp lissez  le  vase  de  cinq  pintes;  3..5..0 

enez  sur  ces  cinq  pintes  de  quoi  rem- 
plir le  vase  de  trois  pintes  ; 


3, .2. .3 
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Piemettez  ces  trois  pintes  dans  le  vase 

de  huit  pintes  ; 6..2..0 

Eemeltez  dans  le  vase  de  trois  pintes  les 
deux  pintes  restées  dans  celui  de 
cinq  ; 6..0..3 

Eeiiiplij^sêz  de  nouveau  le  vase  de  cinq  ' 


pintes  ; 

Achevez  de  remplir  le  vase  de  trois 
pintes  en  prenant  sur  celui  de  cinq 
pintes  ; 1..4..3 

Versez  ces  trois  pintes  dans  celui  de  huit. 4.4.. o 
Le  re'sultat  sera  le  même  que  dans  la  première 
opération. 


TEENTE- CINQUIÈME  EÈCEÈATION 

Faireparcourir  au  cavalier  toutes  les  cases  de 
t Ecldqiier  d’un  jeu  d’ Echecs* 

9 

S[  vous  voulez  faire  parcourir  au  cavalier  toutes 
les  cases  de  l’échiquier  sans  le  placer  deux  fois  sur 
la  même  case  ,poseZ'le  d’abord  sûr  la  case  i qui  se 
trouve  vers  l’un  des  angles  de  Técluquier  , etcon- 
duisez-le  successivement  suivant  l’ordre  des  nu- 
méros qui  sont  indiqués  sur  les  64  cases  ci-après  , 
mettez  un  jeîon  à chaque  changennfent  de  position^ 
afin  de  faire  voir  que  vous  les  avez  toutes  rem- 
plies. 


V 
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ECHIQUIER. 


Nombres, 


34 

^9 

22 

1 1 

à 6 

'■^9 

24 

I 

2 I 

10 

35 

5 0 

28 

12 

^7 

40 

4«' 

80 

62 

87 

38 

26 

2 

18  ‘ 

9 

20 

5i 

54 

63 

60 

4^ 

. 82 

47 

58 

6i 

56 

~5T 

14 

3 

^9 

8 

5-5 

52 

5() 

64 

27 

42 

46 

3i 

6 

44 

29 

4 

i5' 

7 

18 

i 48 

3o 

5 

16 

18 

28 

NotaAXy  a diirërentes  manières  de  remplir  ces 
cases,  maison  a cru  qu’il  suffisoir  de  donner  celle- 
ci  pour  exemple,  comme  e'tant  la  plus  facile  à pra- 
tiquer; les  antres  étant  fort  difïiciies  à retenir  par 
cœur,  il  est  dillicile  de  f^lire  cet  amusement  sans 
se  tromper.  Dansloutes  lestables  qu’on  peut  faire 
sur  cette  récréation  , les  chiffres  se  troiiveut  tou- 
jours disposés,  alternativement , pairs  et  impairs, 
sur- toutes  les  cases  parallèles  aux  côtésde l’échi- 
quier ; et  ils  sont  tous  pairs  ou  impairs  sur  * les 
lignes  parallèles  aux  diagonales,  ce  qui  provient 
de  la  marche  du  cavalier. 
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DIVERSES  FINS 


De  Parties  âi Echecs,  extraordinaires. 


TRENTE-SIXIÈME  RÉCRÉATION. 


PREMIERE  PARTIE. 
Position  des  pièces  sur  T éçhiquier  (i). 

I 

JEU  DUBLANC. 

Le  roi  à la  septième  case  de  son  fou. 

La A- à la  septième  case  du  cavalier  de  son  roi. 
L’autre  tour  à la  septième  case  de  son  roi. 

Un  cavalier  kXn.  dernière  case  du  fou  de  son  roi. 
Ln  pion  à la  sixième  case  du  fou  de  son  roi. 

Un  autre  pion  à la  sixième  case  du  cavalier  de 
son  roi. 

JEUDUNOIR. 

I^e  roi  a la  case  de  sa  tour. 

Uepion  delà  dame  à sa  case. 


(j)  Voyez  la  figure  première  , planche  troisième  , où  se 
trouve  représentée  la  position  de  ce  coup. 
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La  parfie  étant  dans  cet  état,  le  blanc  dît  au 
noir,  qu’il  s’engage  à le  faire 772^7/ avee  le  pion  qui 
est  à la  sixième  case  du  fou  desoiî'roi , sous  la  con- 
dition expresse  qu’il  ne  pourra,  en  aucune  façon  , 
jouer  son  roi  sans  perdre  alors  lui-même  la  partie! 
Pour  y parvenir,  il  laissera  avancer  à dame  le  pion 
del’adversaire,et  pendant  cet  intervalle,  il  pla- 
cera la  tour  , qui  est  auprès  de  ce  pion  , de  ma- 
ineie  qu  à i instant  que  le  noir  fera  une  dame  , il 
puisse  lui  faire  échec  à la  cinquième  case  de  la  tour 
de  son  roi. 

AWr.  Ladame  prend  Ja  tour. 

13  la  ne,  L autre  tour  fait  échec  à la  septième  case 
de  la  tour  du  roi. 

La  dame  prend  cette  seconde  four. 

Blanc,  Echec  au  roi  avec  le  pion  du  cavalier. 

La  dame  prend  Je  pion. 

Blanc,  Le  pion  dufouprend  ladame  , et  don- 
ne échec  et  mat. 


Nota,  On  ne  donne  ici  cet  te  fin  de  partie,  et 
elles  (jui  suivent,  que  comme  des  coups  combi- 
nés à plaisir.  Ce  seroit  une  chose  fort  extraordi- 
naire qu’en  jouant  il  se  trouvât  de  semblables  dls- 
nosiliüiis. 


y 
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TRENTE-SEPTIÈME  RÉCRÉATION. 


SECONDE  PARTIE. 

% ^ 
Position  des  pièces  sur  F échiquier  (i), 

JEU  DU  33  L AN  C. 

Le  roi  à sa  sixième  case. 

Un  cavalier  à la  sixième  case  de  la  tour  de  sa 

dame. 

ün  autre  cavalier  à lacinquième  case  du  cavalier 
de  sa  ‘dame. 

Un  pion  à la  septième  case  de  son  roi. 

Un  pion  il  la  sixième  case  dn  fou  de  son  roi. 

Un  pion  à la  sixièmecase  de  sa  dame. 

Un  autre  pion  à lacinquième  case  desoa  roi. 

JEU  D U N O I R. 

Le  roi  à sa  case. 

La  tour  àn  roi  à sa  case. 

L’autre /O 3/ 7’ à la  case  du  fonde  sa  dame. 

Le  fou  du  roi  à la  case  de  la  tour  de  la  dame 
contraire. 

Un  pion  à la  sixième  case  de  son  roi. 

Le  jeu  étant  ainsi  disposé  , le  blanc  dit  au  noir, 
que  malgré  que  le  pion  qui  est  à la  cinquième  case 


(i)  Voyez  figure  deuxième  , planche  troisième. 
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de  son  roi , soit  en  prise  du  fou  noir , il  lui  don- 
nera néanmoins  mat  avec  ce  même  pion,  et  même 
à condition  que  s’il  vient  à laisser  prendre  ce  pion, 
il  perdra  la  partie. 

Blanc,  Le  cavalier  qui  est  à la  sixième  case 
de  la  tour  de  sa  dame , donne  échec  à la  septième 
case'‘du  fou  de  sa  dame. 

Noir,  La  tour  est  obligée  forcément  de  pren-, 
ce  cavalier. 

Blanc,  Le  pion  qui  est  à la  sixième  case  de  sa 
dame,  avance  un  pas  et  donne  échec. 

Noir,  Prend  ce  pion  avec  sa  tour,  ne  pouvant 
faire  autrement. 

Blanc,\)oxmç,  échec , avec  l’autre  cavalier,  à la 
troisième  case  de  la  dame  contraire. 

Noir,  est  encore  forcé  de  prendre  ce  cavalier 
avec  sa  tour. 

Blanc,  Prend  la  tour  avec  le  pion  en  question. 

Est  obligé  de  jouer  la  tour  qui  lui  reste. 

Blanc, échec  etmatdiVQc\çi  pion  qui  étoit 
en  prise  du  fou  noir , comme  il  a été  proposé. 


y 


IV , 1 1*/7^.  ^3 . 


Zu/./. 

f ^ 

Cif/é  f/n  /ïo(r 


Coà'  i/ff  JJ/mr 


Cû/f'  l/l  //ûi/' 


Co^e  r/n  IJ/n/ic  < 


JeÆier.  Scn/jt/, 


f' 
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TRENTE-HUITIÈME  RÉCRÉATION. 


TROISIÈME  PARTIE. 

\ 

Position  des  pièces  sur  T échiquier  (i). 

3EUBUBLANC. 

Le  roi-A  la  sixième  case  du  fou  de  sa  dame.  ^ 

Un  caoalierk  la  cinquième  case  du  cavalier  de 
sa  dame. 

L’autre à la  cinquième  case  de  sa 
dame. 

Un  pionk  la  cinquième  case  de  la  tour  de  sa 
dame. 

Un  autre  pion  à la  cinquième  case  du  fou  de  sa 
dame. 

• JEU  DU  NOIR. 

Le  roi  à la  case  de  la  tour  de  sa  dame. 

Le  jeu  se  trouvant  disposé  en  cette  sorte,  le 
blanc  dit  au  noir  qu’il  lui  donnera  échec  avec  l’un 
de  ses  pions,  et  lecoup  suivant  77zû:/ avec  l’autre, 
sans  quoi  il  consent  à perdre  la  partie. 

Plane,  Le  cavalier , qui  est  à la  cinquième  case 
de  sa  dame',  donne  échec  à la  deuxième  case  du 
fou  de  la  dame  noire. 

]\ozr . Le  roi  a la  case  du  cavalier  de  sa  dame. 


(i)  Vojea  f ;wre  première,  planche  quatrième. 
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Blanc.  Le  cavalier  à la  sixième  casedoa  dame. 

Noir.  Le  roi  à'  la  deuxième  case  de  la 
ioui'  de  «a  dame.  - ^ 

Blanc.  L e cavalier  à la  case  du  fou  de  sa  dame 
noire  donne  e'cliec. 

Noir.  Le  roi  a.  la  case  du  cavalier  de  sa  dame. 

Blanc.  Le  roi  à la  septième  case  de  sa  dame. 

ISoir.  Le  roi  à la  deuxième  case  du  cavalier  de 
sa  dame. 

Blanc.  Le  pion  de  la  tour  donne  échec. 

Noir.  Le  roi  à la  case  du  cavalier  de  sa  dame. 

Blanc.  Le  meme  pion  donne  d’aborvl  échec. 

Noir.  Le  roi  à la  seconde  case  du  cavalier  de 
sa  ilame. 

Blanc.  Lepion  du  fou  donne  ensuite  échec  et 
mat , et  gagne  la  partie  comme  il  a été  proposé. 


TRENTE-NECJVIEME  RECREATION. 


QUATRIEME  PARTIE. 
^Position  des  pièces  sur  V échiquier  (i). 

J E U D U BLANC. 

J^E  roi  à la  sixième  cassé  du  fou  de  sa  dame. 

La  dame  à sa  septième  case. 

La  tour  à la  quatrième  case  de  sa  dame. 


( I ) V oyez  figure  deuxième  , planche  quatrième. 
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Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  à sa  sixième  case. 

Le  pion  du  cavalier  de  la  dame  à sa  cinquième 
case. 

JEU  DU  NOIR. 

Le  roi  à la  case  de  la  tour  de  sa  dame. 

iLe  pion  de  la  tour  de  la  dame  à sa  case. 

Le  jeu  étant  dans  cette  situation , le  blanc  dit 
au  noir  qu’il  le  fera^7^a^  avec  le  pion  du  cavalier 
de  son  roi,  sous  condition  qu’il  ne  pourra  jamais 
prendre  le  pion  de  la  dame  contraire. 

Noir.  Le  roi  à la  case  de  son  cavalier. 

Blanc.  La  tour  à la  quatrième  case  de  la  tour 
de  sa  dame. 

Noir.  Le  roi  à la  case  de  sa  tour. 

» 

Blanc.  La  tour  à la  cinquième  case  de  la  tour  de 
sa  dame. 

Noir.  Le  roi  à la  case  de  son  cavalier. 

Blanc.  La  dame  à la  septième  case  de  son  fou, 
donne  échec. 

Noir.  Le  roi  à la  case  de  sa  tour. 

Blanc.  La  dame  à la  sixième  case  de  son  ca- 
valier. 

iVo/r.-Le  pion  de  la  tour  prend  la  dame. 

Blanc.l^Q  pion  de  la  tour  à sa  pénultième  case. 

Noir.  Le  pion  prend  la  tour. 

Blanc.  Le  roi  à la  sixième  case  de  son  cavalier. 

Noir.  Le  pion  de  la  tour  un  pas. 

Blanc.  Le  roi  à la  sixième  case  de  la  tour  de  sa 
dame. 

Noir.  Le  pion  de  la  tour  un  pas. 
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• Blanc.  Le  pion  du  cavalier  un  pas.  ' 

A Le  pion  de  la  tour  un  pas. 

Blanc.  Le  pion  du  cavalier  donne  echccei  mat 
à .‘a  .veptième  case,  avant  que  le  noir  puisse  faire 
une  dame. 


QUARANTIÈME  RÉCRÉATION. 
CINQUIÈME  PARTIE. 

Position  des  pièces  sur  T e'cliiquer: 

JEU  DU  BLANC. 

« \ 

Le  roi  à la  case  du  fou  du  roi  contraire. 

t 

La  tour  à la  case  du  fou  de  son  roi. 

L’a  U Ire  tour  à la  case  de  sa  dame. 

Le  câoalierkXdi  troisième  case  du  fou  de  son  roi. 
Un  pion  à la  quatrième  case  de  son  roi. 

JEU  DU  NOIR. 

Le  roi  k sa  troisième  cas?. 

La  dame  k la  quatrième  case  de  sa  tour. 

La  tour  du  roi  k sa  seconde  case. 

L’autre  tour  à la  troisième  case  du  cavalier  de  sa 
dame. 


(i)  Voyez  figure  première , planche  cinquième. 


Le 


JtMi  . ///, 


//-  J . 2 , 


C off-  r/fi  /lorr 


C o/e  r//{  ///rt/fe 


Jy.j. 

Cofe  <ù(  //off 


Cif/e  f/it  Jt/anc 


f/  e//ief\  Sf'ff///. 
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. Le  cavalier  à la  troisième  case  du  cavalier  de 
sa  daüie, 

Un  pio?i  à la  quatrième  case  de  son  roi. 

Le  jeu  étant  dans  cet  état,  le  blanc  dit  au  noir,  que 
malgré  qu’il  soit  lui-même  au  moment  d’être  mat  ^ 
et  qii‘ii  soit  de  beaucoup  inférieur  en  pièces , il  le 
fera  mat'^  ce  qu’il  exécutera  en  cette  sorte 

Blanc.  Le  cavalier  à la  quatrièmecasedu  cavalier 
de  la  dame  contraire  , donne  échec. 

Noir.  La  tour  est  obligée  de  prendre  ce  cavalier.’ 

< Blanc.  La  tour  donne  échec  à la  troisième  cas© 
du  fou  du  roi  contraire. 

Noir.  Le  roi  est  forcé  de  prendre  la  tour. 

Blanc. 

% 

L’aulretour  à la  troisième  case  du  roi  contraire  , 
donne  échec  et  mat. 


QUARANTE  - UNIÈME  RÉCRÉATION. 


SIXIEMEPARTIE. 

Position  des  pièces  sur  V échiquier  (x) 
JEU  DU  BLANC, 

Le  roi  à la  case  du  cavalier  de  son  roi. 

La  tour  'à.  la  septième  case  du  cavalier  de  son  r.oL 


JEUDU  NOIR. 

Le  roi  a la  sixième  case  de  sa  tour. 

""  ' ■ .1  ■ ■■  . 

(i)  Voyez  figure  deuxième,  planche  cinquième, 

IIX  G 
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Un  pion  à la  cinquième  case  du  cavalier  de  son 

roi. 

Un  autre  pion  à la  septième  case  de  ce  même 
cavalier. 

Là  toiirk  la  case  de  son  roi,  ou  en  toute  autre 
place  également  convenable. 

' Le  jeu  étant  dani  cet  état  , le  blanc  dit  au  noir 
qu’il  sera  pat^  ce  qu’il  exécutera  comme  il  suit: 
Blanc.  La  tour  donne  échec  à la  deuxième  case 
de  la  tour  de  son  roi. 

Noir.  Le  roi  à la  sixième  case  du  cavalier  de  sou 
roi,  ne  pouvant  jouer  autrement. 

Blanc.  La  tour  à la  septième  case  de  son  roi. 
Noir.  Retire  sa  tour  pour  que  le  blanc  ne  soit 

pas  pat.  . „ . , • V 

Blanc.  La  tour  continuellement  vis- a- vis  la 

tour  du  noir  pour  forcer-  le  pat. 

03SERVATION, 

Si  Ton  veut  se  récréer  avec  ces  fins  de  parties 
dont  le  jeu  ne  laisse  pas  que  d être  caché,  il  faut 
disposer  les  pièces  sur  l’échiquier  cornuie  fe-dési- 
gnent  les  figures,  et  chercher  à‘  découvrir  la  com- 
binaison des  coups  avec  lesquels  on  peut  parvenir 

à faire  le  mat  comme  il  estpro  posé;  la  marche  étant 

connue,  on  proposera  ces  fins  de  parties  par  forme 
d’amusement  à ceux  qui  sont  auiait  de  ce  jeu.  Ces 
combinaisons  servent  à faire  voir  combien  sont 
étendues  les  ressources  que  ce  jeu  offre  entre  les 
mains  de  ceux  qui  Te  connoissent  à fond  et  quil 
est  quelquefois  des  movens  de  se  tirer  d mimât  qui 
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pareil  ’uiévilable  ; elles  sont  lire'es  d’un  excellent 
traité  italien  sur  les  échecs  ( i ),c]ui  est  fort  rare 
On  en  trouvée  de  ce  genre  dans  un  livre  intitulé 
Essais  sur  les  échecs  , par  Philippe  Stamnia 
c]ii’on  nomme  assez  communément  les  cent  parties 
désespérées. 


DU  TRIANG1.E  ARITHMETIQUE. 

appelle  triangle  arithmétiiiue  , celui  qui  est 
désigné  par  le  tableau  suivant,  et  dont  les  trois 
côtés  sont  divisés  en  parties  égales;  il  contient  suc 
la  ligne  AB  ou  CD,  les  nombres  naturels  i , 2 
3,4,5,6,7,8,9,10,  II,  et  sur  la  ligne  E F, 
ou  GH,  les  nombres  triangulaires  i,  3,  6,  10, 
I S , 2 1 -,  28 , 36 , 45 , 55  , que  l’on  trouve  par  l’ad- 
dition continuelle  des  nombres  naturels;  et  sur  les 
lignes  IL  ou  MN  les  nombres  pyramidaux  1,4, 
10,20,35,56, 84,  120,  i65 , que  donne  l’ad- 
dition continuelle  des  nombres  triangulaires  , et 
ainsi  de  suite,  comme  il  est  aisé  de  le  concevoir  très- 
facilement  par  ce  tableau  oùl’onvoit  la  disposition 
et  l’addition  continuelle  de  ces  nombres; 

Ces  tables  ont  différentes  propriétés’;  maison  ne 
traitera  ici  que  de  celles  qui  ont  rapport  aux  com 
binaisons  et  permutations  des  nombres;  les  autre- 
sont  fort  abstraites  et  trop  spéculatives  pour  êtres 
employées  dans  des  Récréations  arithmétiques, 
dont  le  principal  objet  est  d’amuser  facilement  et 
agréablement. 

(i)  Trattato  dell’ invenzioneè  arle  liberale  ciel  Gioco  dî 
Savcclîi , ^el  Bollor  Alessandro  Salvio>Napolitano.  iVa/70/4 
1664.  • / G 2 
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des  combinaisons. 

On  entend  par  combinaisons  toutes  les  differentes 
manière  d’assembler  plusieurs  choses,  dont  on 
connoit  la  multitude,  en  les  prenant  deux  à deux, 
trois  à trois,  cjuatre  a (quatre,  etc.  sans  jamais 
prendre  les  mêmes  à"Ia-fois.  Quatre  choses  étant 
donc  dësigne'es  par  les  lettres,  A B , G D , il  y a 
six  diiïerentes  manières  de  les  prendre  deux  à deux; 
savoir,AB,AG,  A D,B  G,  BD,GD;quatre 
en  les  assemblant  trois  à trois,  savoir,  ABC, 
ABD,AGB,BGD  , et  c’est  ce  qu’on  appelle 

combinaisons.  ^ 

Pourconnoître  , parle  moyen  du  triangle  arith- 

métique ( qui  se  peut  continuer  par  le  principe 
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cî-dessus,  jusqu’au  nombre  que  l’on  veut  ) , com- 
bien de  fois  une  multitude  de  choses  données  se 
peuvent  combiner  étant  jointes  deux  a deux,  ou 
trois  à trois  ; etc.  ( par  exemple)  combien  huit 
lettrespeuvent  former  de  combinaisons  differentes, 
prises  trois  à trois  ; ajoutez  funité  à chacun  des 
nombres  donnes  8 et  3 , et  prenez  dansla  neuvième 
rangée  de  la  table  , le  quatrième  nombre  en  allant 
de  droite  à gauche,  lequel  vous  indiquera  que  huit 
lettres  peuvent  s’assembler  trois  à trois  de  cin- 
quante-six manières  différentes. 

Le  triangle  arithmétique  dont  on  donne  ici  la 
description  ne  s’étendant  pas  au-delà  de  douze,  si 
on  veut  savoir  combien  quatorze  choses,  prises 
deux  à deux , ont  de  combinaisons  différentes , sans 
être  obligé  deconstruire  un  triangle,  qui,  dansdes 
nombres  étendus , deviendroit  d’une  grandeur  trop" 
considérable  , il  faut  faire  de  ces  deux  nombres  2 
et  14,  les  deux  progressions  arithméliques  2,1 
et  14,  i3  j qui  décroissent  de  l’unité  , et  qui  ne 
doivent  avoir,  dans  cette  supposition,que  deux 
termes;  c’est-à-dire,  autant  de  termes  que  le  plus 
petit  nombre  se  trouve  contenir  d’unités  ; on  doit 
ensuite  multiplier  ensemble  les  deux  termes  de 
chacune  de  ces  progressions,  c’est-à-dire,  14 
par  i3  , et  2 par  un,  et  diviser  le  premier  produit 
182  par  le  second  produit  2 , et  alors  le  quotient 
9 f sera  le  ' nombre  des  combinaisons  que  l’on 
cherche. 

Pareillement , si  l’on  veut  savoir  combien  quinze 
choses  se  peuvent  combiner  étant  prises  trois  à 
trois, il  faut  faire  les  deux  progressions  arithmé- 
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tiques  3,2,  14,  i3  , qui  doivent  ( eora- 

me  on  a dit  ci’dessns  ) décroître  de  runitë , et  avoir 
trois  termes , parce  que  le  plus  petit  nombre  donne 
3 est  composé  de  trois  unités;  on  multipliera  en- 
suite successivement  Tun  par  l’autre  ,les  trois  ter- 
mes de  ces  deux  progressions,  et  on  divisera  le 
produit  2780  des  plus  grands  termes,  par  le  pro- 
duit 6 des  autres , et  le  quotient  455  sera  le  nom- 
que  l’on  cherche. 

Il  est  encore  évident  que  l’on  peut  avec  cette 
même  règle  , trouver  combien  une  multitude  de 
choses  se  peuvent  combiner  étant  prises  deux  à 
deux,  trois  à trois,  quatre  à quatre  , eic.  puisqu’il 
;ae  s’agit  que  d’ajouter  ensemble  les  produits  de 
toutes  ces  differentes  combinahons. 

C’est  par  le  moyen  de  cette  mélhode  qu’on  peut 
trouver  le  nombre  des  ambes  et  des  tern  es  que 
‘doit  produire  la  combinaison  des  quatre  vingt-dix 
numéros  de  laloterie  nationale  deFrance, elle  nom- 
bre de  ceux  que  doit  produire  la  multitude  des  nu- 
méros que  l’on  choisit  lorsqu’on  met  à cetle  lote- 
rie: ce  qui  fait  voir  la  nécessité  de  payer  autant  de 
fois  la  mise  qu’il  y a de  chances  pour  avoir  des  am- 
bes ou  des  ternes  ; le  billet  parambe  ( par  exem- 
ple ) composé  de  huit  numéros,  étant  Ia^mêrae 
chose  que  vingt-huit  billets  différens,  mis  par  am- 
bes : d’où  il  suit  qu’à  quelque  prix  que  puisse  mon- 
ter la  mise,  elle  reste  toujours  dans  la  même  pro- 
portion , eu  égard  au  hazard  des  lots  à l’avantage 
qui  en  peut  résulter. 

On  remarquera  ici  que  le  bénéfice  qu’il  doit  y 
avoir  pour  !a  loterie  national  en  n’étant  pas  un® 
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portion  certaine  effective  de  la  mise  comme  aux 
autres  loteries , il  en  re'sulte  par  conséquent  que 
celui  que  peuvent  faire  tous  les  actionnaires  n’est 
pas  borné  ; celui  de  la  loterie  le  seroit , si  les 
ambes  et  ternes  produits  par  les  quatre-vingt-dix 
numéros,  et  oient  délivrés  aux  actionnaires  pour 
un  meme  montant;  mais,  la  liberté  qu’ils  ont  de 
choisir  à leur  gré  les  numéros  qu’ils  désirent,  met 
continuellement  ces  sortes  de  loteries  dans  le  cas 
de  perdre  considérablement,  comme  il  est  arrivé 
souvent,  lorsque  les  «numéros  sortis  de  la  roue  se 
sont  trouvés  chargés  d’une  mise  assez  forte  ; et 
si  le.prix  de  la  mise  n’étoit  pas  borné,  elle  se- 
roit fréquemment  dans  le  cas  d’être  ruinée,  la 
perte  qu’elle  seroit  en  danger  de  faire  pouvant 
monter  à un  prix  auquel  il  ne  seroit  pas  possible  de 
satisfaire. 

DffS  PERMUTATIONS. 

Il  est  une  autre  sorte  de  combinaisons  qui  dif- 
fère de  la  précédente, en  ce  qu’elle  contient  non- 
seulement  combien  de  fois  plusieurs  choses  peuvent 
se  combiner,  mais  encore  le  nombre  de  change- 
mens  que  ces  choses  peuvent  avoir , eu  égard  à leur 
position  respective. 

Par  exemple , suivant  la  combinaison  ci-devant 
expliquée  , quatre  choses  supposées  A , B , G , D, 
ne  peuventse  combiner  que  de  six  manières , étant 
prises  deux  à deux  ; savoir,  AB,  AC,  AD , BC, 
BD,  CD  ; mais  en  renversant , ou  changeant  d’or- 
dre ces  ^ix  combinaisons,  on  en  aura  six  autres 
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savoir , B A au  lieu d’ A B,  C A au  lieu  d’A  C , efc. 
et  c’est  alors  ce  qu’on  appelle  permutations* 

Pareillernent , quatre  choses  telles  que  A,  B ,C, 
D , prises  trois  à troi  , ne  peuvent  combiner  que 
de  quatre  manières  ; savoir  : ABG,ABD,ACD, 
B C D ; mais  en  permutant  en  outre  ces  quatre 
combinaisons,  on  aura  pour  chacune  d’elles  cinq 
permutations  ou  chan^emens  d’ordre;  c’est-à  - 
dire,  pour  la  combinaison  A B C,  les  cinq  permu- 
tations ACB,BAC,BCA,GAB,  CBA;ilen 
sera  de  même  pour  chacune  des  trois  autres,  ce 
qui  produira  alor>  vingt-quatre  permutations. 

Pour  connoîLre facilement  toutes  les  permuta- 
tations  dont  une  multitude  est  susceptible  ^ par 
exemple,  les  sixléttres  du  mot  U R A N i E , il  faut 
faire  la  progression  1,2, 3,4,  5,  6,  qui  doit  être 
compose'e  d’autant  de  termes  qu’il  y a de  let- 
tres à combiner  ; et  multiplier  ensuite  successive- 
ment tous  les  termes  de  cette  progression  , en 
disant  deux  fois  i est  2 ; trois  fois  2 font  6 ; quatre 
fois  6 font  24;  cinq  fois  24  font  120  ; six  fois  1 20 
font  720  ; et  ce  dernier  produit  sera  le  nombre  des 
differentes  permutations  que  peuvent  produire  les 
six  lettes  de  ce  mot  Uranie. 

On  trouvera,  par  le  même  moyen,  toutes  les 
permutations  d’ une  mulillude  de  choses  quelcon- 
ques , en  faisant  une  progression  d’ autant  de 
nombres  naturels  qu’il  y aura  de  choses  à combi- 
ner ensemble  ,et  en  multipliant  comme  il  a été 
dit  tous  les  termes  de  cette  progression. 

La  table  suivante  fera  voir  jusqu’à  quel  nom- 
bre cette  permutation  peut  aller , lorsqu’elle  est 
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portée  seulement  juscju’à  la  multitude  12  : on  a 
cru  qu’ilétoit  inutile  delà  porter  plus  loin, at- 
tendu que  ne  pouvant  être  ici  d’ aucun  usage , elle 
ne  présenteroit  alors  qu’  une  multitude  de  nombres 
que  r imagination  perdroit  de  vue  ; on  donnera 
seulement  ci-après  un  exemple  frappant  delà  quan- 
titède  permutations  qui  peuvent  résulter  de  l’as- 
semblage des  virigt-quatre  lettres  de  l’alphabet. 


Multilude, 


Nombres  de  Permutations^ 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

1 1 
12 


. I 

. . .....  2 

6 

. 24 

120 

720 

5040 

40^20 

. . . . S6:.88o 
. . . 3928800 
. . . 89916800 
..  . 479001600 


M.  Ozanam , dans  ses  Récréations  mathémati- 
ques , dit  qu’on  se  sert  heureusement  des  permuta- 
tions pour  découvrir  les  Anagrammes  ; on  peut  à 
]a  vérité  trouver  toutes  celles  qui  sont  possibles  par 
ce  moyen;  mais  quel  est  celui  qui  pourroit  avoir  la 
patience  de  se  servir  de  cette  méthode  pour  décou- 
vrir seulement  celles  d’un  mot  de  huit  lettres, 
pour  lequel  il  faudroit  remplir  plus  de  quatre 
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mains  de  papier.  Il  est  sans  contredit  beaucoup 
plus  court  de  chercher  en  tâtonnant , à moins 
qu’on  ne  voulût  passer  sa  vie  enliere  à les  décou- 
vrir parce  moyen  ; ce  quiarriveroit  infailliblement 
si  on  vouloit  tirer  de  cette  manière,  les  Anagram- 
mes d’un  mot  de  douze  lettres. 

On  observe  ici  qu’  il  est  plus  facile  de  trouver 
des  Anagrammes  au5^  mots  qui  sont  chargés  .de 
voyelles, comme  on  peut  le  voir  par  le  mot  Uranie 
çi-devant  cité,  où  l’on  trouve , venari^  cm 
vieil,  en  vrai,  avenir,  ravine , v ailier , e\c, 

iNota.  Il  seroit  fort  inutile,  pour  l’objet  qu’on 
h est  proposé  dans  les  E-écréations  qui  suivent,  de 
pénétrer  plus  avant  dans  les  propriétés , les  pro- 
gressions, combinaisons  et  permutations  des  nom- 
bres ; un  volume  entier  sufïlroit  à peine  pour  les 
développer  ; on  peut  d’ ailleurs  consulter  le  premier 
Uolunie  des  Récréations  mathématiques  de  M. 
Ozanam  qui  en  a savamment  traité. 


QUARANTE-DEUXIEME  RECREATION. 

Trouver  de  quelle  grandeur  seroit  une  surface 
qui  contiendroit  toutes  les  permutations  des 
vingt  quatre  lettres  de  V Alphabet , en  suppo- 
sant qu  elles  fussent  désignées  par  le  plus 
petit  caractère  qu  on  puisse  employer, 

supposant  premièrement  que  chaque  lettre 
soit  contenue  dans  un  espace  d’une  ligne  quarrée, 


SUR  LES  NOMBRE  107 

<^n  trouvera  (ju’ua  pouce  quarré  contiendra  144 
lettres;  multipliànt  144  par  ce  même  nombre,  qui 
est  aussi  celui  des  pouces  quarrës contenus  dans  un 
piedquarrë,  on  aura  pour  produit  20, 786  lettres 
pour  la  quantité  qivil  peut  en  contenir  sur  une  sur- 
face d’nn  pied  quarrë;ce  dernier  nombre  étant 
alors  multiplié  par  36 , le  produit  746 y 496  sera 
celui  des  lettres  que  ( dans  cette  supposition) 
pourra  contenir  une  surface  d’une  toise  qtterrée; 
la  toise  quarrée  avant  36  pieds  quarrés. 

Considérant  qu’une  lieue  quarrée  de  2000  toi- 
ses de  longueur^  contient  4,000,000  toises  quar- 
rées  de  surface,  et  que  par  conséquent  pour  avoir 
le  nombre  des  lettres  contenues  en  cette  surface , 
il  faut  multiplier  ce  nombre  4,000,000  par 
746,496,  qui  est  le  nombre  des  lettres  contenues 
en  une  toise  quarrée,  on  aura  2,965,984,000,000, 
pour  la  quantité  de  lettres  que  contiendroit  la 
surface  d’une  lieue  quarrée. 

On  multipliera  ensuite  ce  dernier  produit  par 
33oooooo , qui  est-à-peu-prés  le  nombre  des  lieues 
qnarrées,  qui  couvrent  la  surface  de  la  terre,  ce 
qui  donnera  98,587,472,000,000,000,000  pour 
le  nombre  des  lettres,  qui,  dans  la  supposition 
faite  , Gouvriroient  cette  surface. 

Ce  calcul  étantfait,  on  se  servira  de  la  méthode 
employée  ci-dessus  pour  connoître  le  nombre  des 
permutations  des  24  lettres  de  l’alphabet  en  mul- 
tipliant successivement  tous  les  termes  de  la  pro- 
gression arithmétique , depuis  i jusqu’à  24  ; ce 
qui  donnera  pour  le  nombre  des  permutations  de 
ces  24  lettres  62,044,840,173,323,943,936,000,16- 


; 
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quel  est  six  cents  fois  plus  considérable  que  le  nom- 
bre des  lettres  contenues  sur  toute  la  surface  delà 
terre;  et  comme  chacune  des  permutations  est 
composée  de  24  lettres,  il  s’ensuit  qu’il  faudroit 
une  surface  14,400  fois  plus  grande  pour  les  con- 
tenir toutes.  L’imagination  se  perd  pour  ainsi  dire 
dans  cette  surface  immense,  et  on  auroit  peine  à 
la  croire  aussi  étendue  , si  cela  n’étoit  invincible- 
luent  âiémontré  par  le  calcul. 

COMBINAISONS  des  Dés, 

Beaucoup  de  personnes  Jouentaux  Dés,  et  peu 
en  coiinoissent  la  combinaison  , qu’il  est  cependant 
très-essentiel  de  savoir  pour  éviter  d’accepter  des 
parties  désavantageuses , ce  qui  n’arrive  que  trop 
fréquemment  à ceux  qui  ne  font  pas  réflexion  que 
le  hasard  est  néanmoins  en  quelque  sorte  soumis 
au  calcul. 

Lorsqu’on  joue  avec  deux  Dés,  les  douze  faces 
dont  ilij  sont  composés,  prises  deux  à deux  , pro- 
duisent trente- six  coups  ou  hasards  dilférens  , tels 
qu’on  peut  le  voir  par  la  ligure  première  , planche 
Mxième,  où  l’on  a désigné  les  deux  Dés  par  A 
et  R. 

Il  est  aisé  de  voir  que  des  vingt-un  coups  qu’on 
peut  amener  avec  deux  Dés  , il  y en  a d’abord  six 
qui  sont  les  raffes(\\\\  ne  ])euvent  arriver  que  d’une 
façon  , et  que  les  quinze  autres  coups  ont  chacun 
deux  hasards  ; ce.  qui  provient  de  ce  qu’il  n’y  a 
qu’une  face  sur  chacun  des  deux  Dés  qui  puisse 
amener  3 et  3,  et  qu’il  y en  a deux  sur  chacun 
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de  ces  memes  De's  pour  amener  5 et  4 ; savoir  5 
par  le  Dé  A , et  4 par  le  Dé  B ; ou  5 par  le  Dé  B, 
et  4pav  le  Dé  A. 

Tous  ces  hasards  étant  au  nombre  de  36, il  y a 
dès-lors  , à jeu  égal , i contre  35,  à parier,  qu’on 
amènera  une  raffe  déterminée,  et  i contre  5,  qu’on 
amènera  une  rafle  quelconque.  On  peut  aussi,  à 
jeu  égal,  parier  i contre  17,  qu’on  amènera  (par 
exemple  ) 6 et  4,  attendu  que  ce  point  a pour  lui 
deux  hasards  contre  84. 

Il  n’en  est  pas  de  meme  du  nombre  des  points 
des  deux  Dés  joints  ensemble  ; la  combinaison  de 
leurs  hasards  est  en  proportion  de  la  multitude  des 
diflerentes  faces  qui  peuvent  produire  ces  nom- 
bres , comme  on  le  volt  ci- après. 

Points.  Dlfférens  hasards, 

3 , » t » m 2 , I*«I  .2 

^ ..2. 2*. 3.  I I «3 

5«*a.*4*  I • 4 ••3«2«*3t.3 
6 3. 3. .5.1. .1.5. .4*2..  2.4 

7... ..6.  1..1 .6, .5. 2. .2. 5, .4*3, .3. 4 

8 4*4‘*^*^--^‘8..5.3.  .3.5 

9*****6*3..3.C),.5. 4 • « 4 * O 

10  .....5 .5.,  6 .4**4*^ 

11  6. 5. .5.6 

12  6.6 

Si  donc  on  veut  parler  au  pair  qu’on  amènera 
1 1 du  premier  coup  avec  deux  Dés , il  faut  met- 
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tre  an  Jeu  2 contre  84;  et  si  Ton  parie  qu’on  amè- 
nera 7 , il  faut  alors  mettre  au  jeu  6 contre  3o  ; 
ou  ce  qui  est  la  même  chose,  i contre  5.  . 

Oiicloit  aussiremarquer  que  des  onze  nombres 
diffêrens  qu’on. peut  amener  avec  deux  Dés,  7 
qui  est  le  moyen  proportionnel  entre  2 et  12,  a 
plus  de  hasards  que  les  autres,  qui , de  leur  côté 
en  ont  d’autant  moins , qu’ils  s’approchent  davan- 
îas;e  des  deux  extrêmes  2 et  1 2 ( i '). 

Pour  trouver  le  nombre  des  differens  coups  que 
peuvent  produire  trois  Dés,  il  faut  multiplier  par 
6 le  nombre  des  hasards  36  que  produisent  deux 
Dés;  et  le  produit  21G  sera  le  nombre  de  ceux 
que  doivent  produire  trois  Dés. 

. ■■■■■■  ■ . ^ 

(I)  Celte  différence  delà  multitude  des  hasards  que  )3ro- 
duisent  les  nombres  moyens,  comparés  aux  extrêmes,  aug- 
mente considérablement,  à mesurequ'onsesertd’unpius  grand 
nombre  de  Dés  ; elle  est  telle  que  si  f on  se  sert  de  sept  Dés 
quiproduisent  des  points  depuis  7 )*Jsqu’à  4-’  tuuène 
presque  toujours  les  points  moyens  24  et  25;  ou  ceux  qui  en 
sont  les  plus  proches , tels  que  22  et  23 , 26  et  27  ; et  si  au 
lieu  des  sept  Dés,  oa  seservoitde  ving-cinq  Dé*',  qùipeu- 
vent  amener  des  points depuis25  jusqu’à  i5o,  on  pourroit 
presque  parier  au  pair,  qu’on  amèneroit  lesnombres  moyens 
et  87. 

Cette  remarque  est  essentielle  pour  faire  connoître  l’abus 
de  ces  loteries  Irauduleuses,  proscrites  par  le  gouvernement, 
et  qui  sont  composées  de  sept  Dés  ; ceux  qui  les^  tiennent, 
leur  attribuent  des  lots , qui  dans  les  termes  moyens , offrent 
desvétilles  bien  inférieures  à la  mise;  et  un  appât  dequelques 
meilleurs  lots, pour  ceuxqui  amènent  des  nombres  extrêmes, 
ou  les  raffcs,  ce  qui  néanmoins  n’arrive  presque  jamais  , 
attendu  qu’il  y a plus  de  quarante  mille  contre  un  à parier, 
qu’on  n’amenera  pas  avec  sept  Dés  une  rafï’e  quelconque, 
et  que  la  valeur  du  lot  offert,  n’est  souvent  pas  la  soixan- 
tième partie  de  celle  de  la  mise. 
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On  multipliera  de  même  2 1 6 par  Gjpour  avoir 
le  nombre  des  hasards  que  peuvent  produire  tous 
les  diffêrens  points  que  l’on  peut  amener  avec 
quatre  Dés,  et  ainsi  de  suite. 


CONSTRUCTION. 

Des  tables  de  yermutation  ou  de  changement 
d'ordre  servant  à la  préparation  de  plusieurs 
Récréations  contenues  dans  cet  ouvrage. 

Les  tables  dont  on  donne  ici  la  construction, 
servent  de  base  à quantité  de  Récréations  qui 
s’exécutent  avec  des  cartes , sur  lesquelles  on  a 
transcrit  des  lettres,  des  nombres  ou  divers  autres 
objets;  elles  contiennent  l’ordre  primitif  dans  le- 
quel on  doit  les  disposer  , afin  qu’après  un  ou  plu- 
sieurs mélanges  semblables,  dont  l’ordre  est  dé- 
terminé (i),  elles  se  trouvent  rangées  de  manière 
à produire  l’amusement  qu’on  s’est  proposé  de 
faire. 

Manière  de  mêler  les  cartes , pour  parvenir  à 

construire  les  tables. 

- A 

Ayant  déterminé  le  nombre  des  cartes  dont  on 
doit  se  servir  , qu’on  suppose  ici  ( par  exemple} 


(i)  Ou  peut  adopter  toute  autre  manière  de  mêler'  les  car  ^ 
tes,  pourvu  qu’on  construise  les  tables" d’après  l’ordre  que 
produira  le  mélange  qu’on  aura  déteruiiné. 
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être  de  14,  et  sur  lesquelles  on  veut  transcrire  les 
lettres  qui  composent  le  mot  Constantinople  : on 
prendra  toutes  ces  cartes , et  les  ayant  numérotées 
depuis  I jusqu’à  14,  on  les  rangera  suivant  cet  or- 
dre numëri(|  ne , de  manière  que  le  nombre  i se 
, trouve  transcrit  souslacarte  qui  est  au-dessus  du 
jeu, ^et  le  nombre  14  sous  la  dernière.  Pour  les 
mêler  on  tiendra  ces  cartes  d^ns  )a  main  gauche, 
et  avec  la  main  droite  011  prendra  les  deux  pre- 
mières cartes  i et  2 , qu’on  couvrira  des  deux  qui 
suivent  3 et  4;  on  mettra  au-dessous  de  ces  qua- 
tre cartes , les  cartes  5,  6 et  7 , et  on  continuera  d® 
mêler,  en  mettant  alternativement  deux  cartes 
au-dessus,  et  trois  en-dessous  du  jeu  jusqu’à  ce 
qu’il  ne  reste  plus  de  caries  dans  la  main  gauche, 
de  manière  (ju’après  ce  mélange  l’ordre  des  nom- 
bres se  trouve  placé  sur  ces  cartes  ainsi  qu’il  suit** 

i3.  14-8.  9'3.  4-1.  2-5.  6.  7-10.  II.  12. 

• Alors  sans  déranger  ces  cartes  de  leur  ordre, on 
transcrira  de  suite  sur  chacune  d’elles  les  lettres  du 
mot  Constantinople  {i), 

t * * 

1 3.  1 4*  9*  4*  ^ to.  II.  12. 

CONSTANTINOP  L E, 

Ayant 


. (i)  Voyez  l’endroit  oii  l'on  doit  écrire  les  lettres  sur  les 
cartes  (figure  cinquième^  planche  sixième),  où  on  voit  le  mot 
Uranie. 
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Ayant  remis  ensuite  ces  cartes  suivant  l’ordre 
de  leurs  nume'ros , 

I.  2.  3.  4.  5.  6.  7.  8.  g.  10.  II.  12.  i3.  14. 

N.  T.  T-  A.  I.  N.  O.  N.  s.  P.  L.  E.  C O. 

on  transcrira  ces  quatorze  lettres  sur  un  papier,  en 
suivant  l’ordre  des  nombres  au-dessous  desquels 
elles  sont  placées  ; ce  papier  servira  de  table  pour 
disposer  dans  le  même  ordre  quatorze  autres  car- 
tes blanches,  sur  lesquelles  on  écrira  de  nouveau 
les  quatorze  lettres  du  mot  ci  dessus  : ces  derniè- 
res cartes  sont  celles  qui  servent  pour  les  Récréa- 
tions ; les  premières  ne  sont  employées  que  pour 
parvenir  à former  les  tables. 

E F F E T. 


Toutes  les  fois  qu’après  avoir  disposé  ces  qua- 
torze cartes  suivant  l’ordre  de  la  table  ci-dessus  , 
on  les  mêlera  ainsi  qu’il  vient  d’être  enseigné,  elies 
se  disposeront  dans  celui  qui  est  nécessaire  pour 
former  le  mot  Constantinople  ^ et  cet  effet  aura 
également  lieu  pour  tout  autre  nombre  de  cartes 
quel  qu’il  soit. 


remarque. 

' On  peut  disposer  la  table  d’ordre  de  manière 
que  le  mot  Constantinople  ne  se  trouve  forme 
qu  après  le  second  mélange,  en  observant  de  ne 
transcrire  les  lettres  qu’après  que  les  cartes  ont  été 
mêlées  une  seconde  fois,  et  en  suivant  exactement 
d’ailleurs  ce  qui  a été  expliqué  ci-devant. 

On  peut  aussi  la  disposer,  de  manièrequele  mot 
Constantinople  ne  se  trouve  formé  qu’après  une 

III.  H 
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division  particulière  faite  ensuite  du  premîerou  du 
second  mélange  ; pourvu  que  tous  les  diffe'rens  mé- 
langes et  divisions  , qu’on  doit  faire , soient  totale- 
ment et  exactement  faits  avec  ces  cartes  avant  de 
transcrire  les  lettres,  au- dessous  de  l’ordre  numé- 
rique qu’on  a commencé  par  indiquer  sur  chacune, 
d’elles,  dont  dépend  l’ordre  primitif  qu’on  doit 
leur  donner  avant  d’exécuter  les  Récréations. 

Une  propriété  fort  singulière  qui  se  trouve. dans 
ces  mélanges,  c’est  que  l’ordre  numérique  transcrit 
sur  une  quantité  de  cartes  quelconque  ,,  revient 
après  un  certain  nombre  de  mélanges,  qui  se  trouve 
quelquefois  semblable  à celui  des  cartes  qu’on  a. 
employé;  d’où  il  suit  qu’à  chaque  mélange  les  nom- 
bres changent  continuellement  de  position  , pour 
occuper  successivement  toutes  les  places  différentes 
qui  se  trouvent  dans  l’ordre  numérique  , et  ils  ne 
rentrent  en  leur  place  qu’au  dernier  mélange  , 
comme  le  démontre  l’exemple  suivant  où.  l’on 
peut  remarquer  que  les  huit  nombres  se  trouvent- 
disposés  de  tous  sens  dans  les  colonnes^ 


E X 

E M P L E. 

Ordre  primilif. 

. . . I . 2 . 3*.  4 . 5 . 6 . 7 . 8. 

jer.  Mélange.  . . 

. . . 8 . 3-.  4 • I'  * 2 . 5 . 6. 7. 

c* 

, . . 7 . 4»  I • d . 3».  2 . 5 . 6i 

Qe 

KJ  • 

. . . 6 . Il . 8 . 7 . 4«  d . 2 . 

. . . 5 . 8 . 7 . 6 . I . 4 . 3 . 2. 

K 

KJ  m ••••«•• 

. . . 2 . 7 . 6. 5 .R  . 1 . 4 . 

6« . • 

e 

7 \ 

. . . 4 • 5 . 2 . 3 . 6 . 7 . 8. T . 

8'-  • 

. . . i.2.3.4*S*6.7.8 

I 
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Lorsc]ue!e^Mi'iéiange§succe8sifsne  dérangent 
certains  norahrés  de  lenr  position , il  arrive  souvent’ 
que  I ordre  priînitif  ne  revient  qn’aprèsun  nombre 
de  mélanges  semblable  à celui  des  cartes  , moins  le 
nombre  des  colonnes  où‘  les  nombres  restent  cons- 
tamment les  même's;  comme  on  peut  le  voir  par 
1 exemple  ci-après  sur  neuf  nombres  dont  le  troi- 
sième et  le  quatrième  ne  souffrent  point  de  déran- 
gement, au  lïioyen  de  quoi  l’ordre  primitif  revient 
au  septième  mélange,  au  lien  qu’il seroit  revenu  aU' 
neuvième,  sitous  les  nombres  eussent  changé  dé'* 
place. 


exemple. 


Ordre  primitif. 
Mélange.  . 

vy  C, 

• m . 

•Qe. 

• • « 

4'-  • . . 

5-  . . . 

6'-  ... 

7'-  ... 


1 • 2 • 3 . zj. 

8 , q . 3 . 4|. 

6 . 7 . 3 . 4 

2 . . 3 . 4 

g . I . 3 . 4 
7 . 8 . 3\  4 

5 . 6 . 3 . 4 


U . g, 


5.6.7. 

7 *2.5.6.  I, 

I .2.5. 

7 • 8 . g . I. 

5 . 6 . 7 . 8; 

2.5.6. 


8.9 

6 


9-  I 


7 . 8 . 9 . I . 2. 


■ J W - .«.  • « 

1*2*3. 4, 5. 6. 7. 8.  g. 

Ces  propriétés n ont  cependant  pâslieii  pour  tous 
les  nombres  et  fous 'lès  différens  mélanges;  il  arrive 
rarement  que  l’ordre  primitif  revienne  avant  un 
nombre  de  mélangés  moindre  que  celui  des  cartes 
oont  on  se  sert,  et  il  se  trouve  souvent  qu’il  n’arrive 
qu  après  un  grand  nombre  de  mélanges;  en  général 
plus  le  nombre  des  cartes  est  grahd  , plus  d faut' 
faire  de  mélanges  pour  retrouver  ce  premier  ordre' 
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il  ne  seroit  peut-être  pas  impossible  de  trouver  des 
mélanges , qui  étant  adaptés  à certains  nombres  , 
donneroient  toutes  les  permutations  pos^^ibles  , ce 
qui  pouiToit  avoir  son  agrément  pour  découvrir  des 
anagrammes;  maiscomme  à cou^  sûr  cette  recher- 
che seroit  très-longue  et  fort  ennuyeuse  , cela  ne 
vaut  pas  la  peine  de  s’en  occuper. 

Nota.  On  s’étendra  davantage  sur  la  manière 
de  former  ces  tables,  lorsque  l’exigeront  les  Ré- 
créations dont  il  sera  question  dans  ia  suite. 


QUARANTE-TROISIÈME  RÉCRÉATION. 

t • 

< 4 « 


COUP  MANQUÉ. 

$ 

’Z.es'vingt  quatre  lettres  de  V alphabet  étant  trans^ 
crites  sur  des  cartes  sans  aucun  ordre , les 
mêler,  en  annonçant  qu’elles  voiit'se  trouver 
par  ordre  alphabétique.,  et  ayant'nianqué  cette 
liécréation  , mêler  de  nouveau  ces  mêmes 
cartes  , et  les  faire  paroître  dans  l’ordre 
proposé. 

P R Ê P A R*A  T I O N. 

Ecrivez  sur  vingt-quatre  cartes  les  nombres  i, 
jusqu’à  24)  et  les  ayant  disposéespar  ordre  nuiné- 
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riqne,  mêlez-les  à deux  reprises  diHerentes,  ainsi 
qu’il  a été  enseigne  ci-dessus  page  712  ; transcri- 
vez-y  ensuite  les  vi/igt-quatre  lettres  del’alphabef, 
suivant  leur  ordre  alphabétique,  et  servez-vous- en 
pour  construire  la  table  ci-après  que  vous  desti- 
jierez  pour  donner  aux  vingt-quatre  lettres  de 
l’alphabet  ( que  vous  aurez  transcrites  sur  d’autres 
cartes  ) l’ordre  primitif,  au  moyen  duquel  après 
deux  mélanges  successifs  elles  doivent  se  trouver 
ainsi  qu’il  a été  proposé  ; cette  opération  vous  don- 
nera V ordre  suivant  ; 


ORDRE  DES  CARTES 

LETTRES 

Première  carte. 

• • 

R 

Seconde. 

• • 

S 

Troisième. 

H 

Quatrième.  . . . 

• • 

Q 

Cinquième. 

• • 

E 

Sixième.  .... 

• • 

F 

Septième  , . 

• • 

T 

Huitième. 

• • 

P 

Neuvième. 

• • 

G 

Dixième. 

U 

Onzième.  ... 

I 

• • 

X 

Douzième. 

• • 

G 

Treizième. 

✓ 

• • 

N 

Quatorzième.  . 

• • 

0 

Quinzième. 

• • 

D 

Seizième. 

• ê 

Y 

Dix-septième.  . 

t é 

. Z 

Dix-huilième. 

• • 

,I 

D>x- neuvième. 

« « 

K 
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' ORDRE  DES  CARTES. 

LETTRES^ 

Vingtième. 

& 

Ving-uniètne.  . 

. . A 

^ ingt-deuxième. 

• . * B . 

Vingt- troisième. 

• • i 

Vingt-quatrlènie.  . 

: . M 

Récréation  çid  se  fait  aaec 

lettres» 

ces  vingt-quatre 

i.ejeu  de  cartes,  c’esNa-dire  , les  vingt-quatre 
leHres  qui  y sont  transcrites,  ayant  été  rangées 
d’avance  dans  l’ordre  ci-dessus  (i),  on  étalera  le 
|{‘M  .sur  la  table  sans  le  déranger , afin  de  faire  voir 
(jite  le^  lettres  sont  pêle-mêle  ; on  les  mêlera  une 
première  fois , et  on  les  étalera  de  nouveau  après 
avoir  prévenu  qu’elles  vont  se  trouver  toutes  dans 
leur  ordre  alphabétique,  et  feignant  d’être  surpris 
d’avoir  manqué  ce  coup  , on  les  remêlera  une  se- 
conde fols,  et  on  fera  voir  pour  lors  qne  les  lettres 
se  -rouvent  rangées  comme  on  l’avoit  d’abord  pro- 
posé. 

Nofa,  Ce  coup  n’est  manqué  qu’à  dessein  de 
le  faire  paroître  plus  extraordinaire;  cependant 
comme  il  peut  arriver  qu’on  veuille  engager  celui 
qui  fait  cette  Récréation  à la  recommencer,  il 
seroit  bon  d’avoir  un  second  jeu  renfermé  dans  un 


[[i]  On  met  ce  jen  tout  préparé  dans  «n  petit  étui  de  car- 
i?on,  sur  lequel  on  indique  le  nom  de  IaPv.écréation  auquel  il 
a rapport. 
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semblable  étui,  et  doat  Tordre  primitif  fût  disposé 
de  manière  que  Tordre  alphabétique  se  trouve 
formé  après  le  premier  mélange,  c’est-à-dire, 
ainsi  qu’il  suit  : 


ORDRE  DES  CARTES 

LETTR 

Première. 

L 

Seconde. 

• • 

M 

Troisième. 

- 

I 

Quatrième. 

K 

Cinquième. 

N 

Sixième. 

O 

Septième.  " 

Huitième, 

Neuvième. 

P 
G 
l H 

• Q 

Dixième. 

Onzième. 

R 

Douzième. 

S 

Treizième. 

E 

Quatorzième  • 

F 

Quinzième.  . 

T 

Seizième.  • 

U 

Dix-septième . 

X 

Dix-huitième . ' 

G 

Dix-neuvième. 

D 

Vingtième. 

. Y 

Vingt-unième. 

Z 

Vingt-deuxième. 

& 

Vingt-troisième. 

..  A 

Vingt- quatrième. 

% 

B 

I 20 


RÉCRÉATIONS 

Nota.  On  doit  avoir  deux  jeux  semblablement 
disposés,  non-seulement  pour  pouvoir  recommen- 
cer les  Récréations  lorsqu’on  les  demande,  mais 
encore  pour  ne  pas  se  priver  de  les  faire , si  en 
mêlant  les  cartes  on  venoit  à se  tromper , attendu 
qu’alorsil  ne  seroit  pas  possible  de  faire  laRécréa- 
lion,  sans  avoir  remis  le  jeu  clans  d’ordre,  ce  qu’il 
ne  convient  pas  de  faire  en  présence  de  ceux  qu’on' 
se  propose  de  surprendre  avec  ces  divers  amuse- 
mens. 


OUARANTE-QÜATRIÈME  RÉCRÉATION. 

Les  cartes  iL  un  jeu  de  Piquet  ayant  été  mêlées  y 
partager  le  jeu  en  deux  parties  , nommer  le 
nombre  des  ' points  qui  doit,  se  trouver  dans 
chacunes  dielles. 

✓ • * 
PREPARATION. 

j\_YANT  supposé  que  les  rois  ^ dames  et  valets 
doivent  compter  dix,  les  as  un,  et  les  autres 
caUes  selcm  les  points  qui  y sont  indiqués;  dis- 
posez à l’avance  un  jeu  cie  piquet  dans  l’ordre  con- 
tenu dans  la  table  ci  «après  (i)  , en  observant 


(i)  On  n’entre  pas  ici  dans  le  détail  du  procédé  qu’il  faut 
suivre  pour  former  celte  table,  attendu  qu’il  ne  peut  servir  à 
d‘autres  Récréations:  cependant  on  aura  attention  par  la  suite 
de  l’indiquer  lorsqu’il  sera  susceptible  d’être  appliqué  à des 
amusement  différens. 
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que  Tas  de  cœur  doit  être  une  carte  un  peu  plus 
large  que  toutes  les  autres.  Conservez  ce  jeu  ainsi 
prépare,  alin  de  vous  en  .servir  pour  faire  cette  Ré- 
création et  celles  qui  suivent,  lesquelles  dépendent 
également  de  cette  première  dioposition  ou  ordre 
primitif. 

Ordre  dans  lequelles  cartes  doivent  être  rangées 
aaant  défaire  cette  Récre'ation, 


1^'®  Dix  de  carreau. 

2.  Dix  de  cœur. 

3.  Dame  de  pique. 

4.  Valet  de  trèfle. 

5.  Roi  de  cœur. 

6.  Dame  de  cœur. 

7.  Neuf  de  carreau. 

8.  As  de  cœur. 

Carte  large, 

g.  Neuf  de  cœur. 

10.  As  de  pique. 

11.  Dix  de  trèfle. 

12.  Valet  de  carrean. 

13.  Dame  de  trèfle, 
i^.  As  de  trèfle. 

15.  Huit  de  carreau. 

16.  Roi  d e carreau. 


17.  Sept  de  pique. 

18.  Valet  de  pique, 
ig.  Dix  de  pique. 

20.  Sept  de  carreau. 

2 1 . Dame  de  carreau. 

22.  A^aletde  cœur. 

28.  Huit  de  cœur, 

24.  Huit  de  pique. 

25.  Roi  de  trèfle. 

26.  Neuf  de  pique. 

27.  Roi  de  pique. 

2&  Sept  de  cœur. 

2g.  Neuf  de  trèfle. 
20.  As  de  carreau. 
3f.  Huit  de  trèfle. 

82.  Sept  de  trèfle. 


Le  jeu  étant  rangé  dans  l’ordre  ci-dessus  , 011  le 
mêlera  une  seule  fois  bien  exactement , suivant  la 
méthode  qui  a été  enseignée  à la  page  i ig  ,et  après 
le  mélange  elles  se  trouveront  nécessairemenUlans 
l’ordre  ci-aorès. 
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Ordre  dans  lequel  les  cartes  se  trouveront  après 

a voir  élé  mêlées. 


Cartes.  Points. 

'v 

N I.  Sept  de  cœur.  . y 
2:  Neuf  de  trèfle.  . 9 

3.  Kuit-  de  cœur,-.  8 

4.  Huit  de  pique.  . 8 

5.  Valetd  e pique. . i o 
(j.  Dix  de  pique.  . îo 
7.  Darnede  trèfle.  . 10 

8 As  de  trèfle. ...  i 

9 As  de  cœur.  . . i 

TOTAL.  . . 64 
IO.  Neuf  de  cœur.  . q 
] î.  Dame  de  pique. . lo 
I Valet  de  trèfle.  . 10 
î3.  Dix  de  carreau.  . 10 
14.  Dix  de  cœur.  . . 10 
1 3.  Pi oi  de  cœur.  . . lo 
*0.  Dame  de  cœur. . fo 

TOTAL.  ...  69 

E F F 


Cartes  Points. 

CUcontre  69 
17*  Neufde  carreau.  9 

18.  Asde  pique..  . f 

19.  Dix  de  trèfle..  J3 

20.  Valetdecareau,  jQ 

21.  Huitdec3rreau.  8 

22.  •P-Oi  de caiT02['Q  10 
28.  Sept  de  pique.  7 

24*  8ept  de  car]*0g^Yi.  7 

2 5.  Dame  de  cai^eau.io 
28»  *V  alet  de Cq0u  17,  10 

27.  Pvoi  de  trèfle.  lo 

28.  Neuf  dépiqué.  9 

29.  Pioi  de  pique.  10 
c)0.  A.S  de  capj[*e3u,  j 
3i.  Sept  de  trèfle.  7 
82.  Huit  de  trèfle,  e 

% 

t 

TOTAL.  . . 19G 

E r. 


Lorsqu’après  avoir  mêle  les  caries  commeil  aé  t 
dit , on  Jesaura  par  ce  moyen  disposées  dans  l’ordre 
cl-dessus , si  on  coupe  le  jeu  à l’as  de  cœur  qui  se 
trouve  être  une  carte  plus  large,  le  nombre  de^ 
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points  portés  sur  les  cartes  que  l’on  enlevera  par 
celte  coupe  sera  de  soixante-quatre  points,  et  celui 
cjui  restera  dessous,  sera  de  cent  quatre-vingt^ 
seize. 


RÉ  cRkAtion  çul  se  fait  avec  ce  jeu. 


Après  avoir  ( au  moyen  du  mélange  ci-dessus  ) 
disposé  ce  jeu  de  pi(|uet  comine  il  a ét  ‘ dit,  ou 
annoncera  qu’on  va  couper  le  jeu,  et  le  pariaj^^ir  en 
deux,  parties,  et  qu’on  nommera  le  nombj^  des 
points  contenus  daiisiuneoL  l’autre  de  ces  divisions, 
ce  qu’on  exs'cutera  en  coupant  à la  carte  large. 


Nota.  Cette  Piécréation  paroîtra  assez  extraor- 
dinaire, si  l’on  s’est  fait  une  habitude  de  mêler 
promptement  les  cartes , de  manière  qu’il  paroisse 
que  ce  mélange  soit  semblable  à celui  qu’il  est 
d’usage  de  pratiquer  lorsqu’on  joue  aux  cartes  : 
mais  l’application  qu’on  doit  faire  de  la  disposi- 
tion des  cartes  de  celte  Récréation  pour  l’efiet  de 
celles  qui  suivent , rendra  ces  dernières  d’autant 
plus  étonnantes  , qu’on  ne  pourra  concevoir  com- 
ment un  meme  jeu  de  cartes inêléà  ditrérenles  re- 
prises , peut  produire  tous  ces  divers  amusemens. 
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QUARANTE-CINQUIÈME  RÉCRÉATION. 

U/7  jeu  de  cartes  ayant  e'té  me le\  faire  indiquer 
'par  une  aiguille  posée  sur  un  cadran  quelle 
est  la  carte  de  ce  même  jeu  qu  une  personne 
a touchée  du  bout  du  doigt. 


Construction. 

iV-YEz  une  boîte  de  carton  ABGD  ( Fig.  2®,  plan- 
che sixième  ),  ronde,  à deux  couvercles^  et  séparée 
en  deux  parties  par  le  fond  E;  qu’un  des  côtés  H 
puisse  contenir  un  jeu  de  cartes,  et  l’autre  côté  I, 
un  cadran  dé  carton,  dont  le  bordait  cinq  à six 
lignes  d’épaisseur. 

Que  ce  cadran  soit  à deux  faces  ; transcrlvez-y 
d'un  côté  la  couleur  des  cartes , et  del’autre  leurs 
noms  (voyez  les  deux  Fig.  3^,)  ; ménagez  un  rebord 
de  deux  lignesde  côté  et  d’autrede  ce  cadran,  afin 
que  les  deux  pivots  que  vous  devez  mettre  à leur 
centre  ne  soient  pas  sujets  à s’émousser. 

Insérez  daps  le  double  fond  E une  petitelame 
d’acier  aimanté , laquelle  paisse  par  le  centre  du 
cercle  de  ce  cadran,  etrecoimoissez  sur  le  dessus  de 
ce  cercle  l’endroit  où  se  trouve  placé  le  sud  de  cette 
lame. 

Ayez  une  aiguille  aimantée  d’environ  deux  pou- 
ces qui  puisse  tourner  librement  sur  l’un  ou  l’autre 
des  deux  pivots  qui  sozit  placés  sur  les  deux  faces  du 
cadran  ci-dessus. 


s ü R L E s N O M B R E s, 

Introduisez  dansriiite'rieur  et  au  fond  d’n  ne  lu- 
nette d’ivoire  transparente  de  deux  pouces  et  demi 
de  longueur,  un  petit  cercle  de  carton  d’un  pouce 
et  demi  de  diamètre,  contenant  les  nombres  portes 
en  la  table  ci-après  page  12^ , et  ajoutez-y  un 
oculaire  dedeiix  pouces  et  demi  de  foyer,  avec 
lequel  vous  puissiez  appercevoir  distinctement  les 
difïërens  nombres  portés  en  cette  table. 

effet. 

Lorsque  vous  anr^z  posé  le  cadran  ci  - dessus 
dans  le  dessus  de  la  boîte  , en  observant  qif  un 
des  noms  qui  y sont  transcrits  réponde  \ J A. 
ment  au  sud  de  la  lame  aimantée  renfermée  dans 
le  cercle  ou  fond  E;  si  vous  mettez  FaiguîUe  sur 
son  pivot, et  que  vous  la  fassiez  tourner,  elle  s’ar- 
rêtera sur  le  nom  de  la  carte  qui  a été  posée  ver» 
le  sud  de  ce  barreau. 

Cet  effet  aura  également  Heu  pour  l’une  ou  l’au- 
tre des  deux  faces  de  ce  cadran  ; d’où  il  suit  qu’on 
sera  maître  , en  posant  alternativement  ce  cadran 
dans  cette  boîte  sur  ses  deux  faces , de  faire  indi- 
quer en  deux  fois  par  cette  aiguille,  telle  carte  d’un 
jeu  de  piquet  qu’on  désirera. 

La  table  des  nombres  qui  est  cachée  dans  la  lu- 
nette, pouvant  indiquer  quelles  sont  les  cartes  qui 
y répondent  ( i ),  il  s’ensuit  que  si  on  connoît  à 
q^uel  nombre  est  dans  lej'eu.une  carte  qu’une  per- 


(i)  Voyez  ci-aprè'i  la  coDstruction  et  l’effet  de  cette  table. 
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sonn6  âuiâ  toucli66 , on  pourm'  sâvoir  pnr  son 
moyen  quelle  est  cette  carte,  pnisqu’avant  connu 
( par  exemple)  qu’on  a touché  la  douzième  carte, 
on  peut  juger  que  c’est  nécessairement  le  huit  dé 
pique.  ('Voyez  la  table  ci -après). 

R icnÉ  ATION  qui  se  fait  avec  cette  Lotte  et  cette 

lunette. 


On  pr0nd  le  jeu  de  cartes  tel  c|u’il  s’est  trouvé 
disposé  après  a voir  lait  la  précédente  Réciéation , 
on  le  méie  de  nouveau  .suivait  la  manière  qui  a- 
été  enseignée , ce  qui  dispose  nécessairement  le  jem 
dans  l’ordre  ci-  après,  cpii  a rapport  à la  tahl'e  des 
nombres  insérée  dans  la  limette. 


Ordre  des  cartes  après  ce  nouveau  mélangé. 


1.  Neuf  de  pique. 

2.  Roide  pique. 

3.  Sept  de  pi(|ue. 

4.  Sept  de  carreau. 

5.  As  de  pique. 

6.  Dix  de  trèfle. 

7.  Dix  de  carreau. 

8.  Dix  de  cœur. 

9.  As  de  trèfle. 

10.  As  de  cœur. 

1 1 . Huit  de  cœur. 

12.  Huit  de  pique. 
i3i  Sept  deicœur. 


14.  Neuf  (fe  trèfle.. 
i5;  Và^et‘de  pique. 
ii6.  Dixde  pi(jue. 

17.  Dame  de  trèfles 
i8‘  Neuf  de  cœur. 

1*9.  Dàmede  pique. 
26.- Valet  de  trèfle. 

2T.  Roi  de  cœur. 

22.  Dame  die'  cœur.  , 
, 23.  Neufde  carreaiil' 

24.  Valet  de  carreau. 

25.  Huit  de  carreau. 

26.  Roi tde  carreau: 
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27,  Dame  de  carreau,  3o.  As* d'e  carreau 

28,  Valetdecœur.  3i.  Sept  de  trèfle. 

29,  Roi  de  trèfle.  82.  Huit  de  trèfle. 

Table  qui  doit  être  placée  au  fond  de  la'  lunette, 

Garreau, 

3o  . 26 . 27  ..24. 

^7  . 23  ..  25  . 4. 

P I Q U E. -C  CE  U R. 

5 . 2 . 19  . i5.  iQ  . 21  . 22  . 28. 

i5  . I . 12  . 5i  8 18  . ir  . î3. 

! T R E F'L  f:  ^ 

9 . 29  . 17  : 20: 

6 . 14  . 32  : 3i. 

A 

Les  nombres  portés  en  la  table  ci- dessus  , ont 
rapport  à l’ordre  des  cartes  qui  précède  ; chaque 
couleur  porte  huit  nombres , qui  sont  supposés  dé- 
signer les  figures  des  cartes  comme  il  suit. 

E'  X E M P L E: 


Garreau. 

As. 

Roi. 

Dimie; 

Valet: 

3o. 

26 

27 

24 

Dix. 

Neuf. 

Huit. 

Sept. 

7 

23 

2'5 

4 

Il  en  est  de  même  pour  les  trois  autres 
•ouleurs* 


f 
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Le  jeu  de  cartes  ayant  donc  été  mêlé  comme 
il  a été  dit  ci-devant,  on  présentera  à une  per- 
sonne le  jeu  entier,  en  lui  étalant  d’abord  les  huit 
premières,  ensuite  les  huit  secondes,  en  lui  disant 
d’en  toucher  une  du  bout  du  doigt,  et  de  s’en  sou- 
venir; on  remarquera  exactement  le  nombre  au> 
quel  elle  se  trouve  dans  le  jeu  ( on  suppose  ici  que 
c’est  la  douxième  ) , on  prendra  ensuite  l’aiguille 
ainiHnfée,  et  on  feindra  de  lui  donner  la  vertu 
magnétique,  en  la  passant  sur  le  doigt  de  cette 
personne,  de  même  qu’on  le  feroit  sur  une  pierre 
d’aimant,  on  pourra  même  lui  faire  tenir  dans 
l’autre  main  une  pierre  ou  lame  aimantée,  à des- 
sein de  lui  donner  à entendre  que  la  vertu  magné- 
li(jue  se  communique  d’une  main  à l’autre  : après 
cette  feinle,  on  fera  comme  si  oïl  pouvoit  apper- 
cevoir,avec  la  lunette  ci-dessus  décrite,  si  cette 
aiguille  est  srfiïisamment  aimantée , ce  qui  don- 
nera occasion  de  reconnoître  quelle  est  la  carte 
indiquée  par  le  n°.  12  ; et  ayant  remaixjué  que 
cette  carte  qui  a été  toucliée  est  le  huit  de  pique  , 
on  posera  le  cercle  de  carton  sur  la  boîte,  de  ma- 
nière que  le  mot  pique  se  trouve  vers  Teudroit  où 
est  le  sud  du  barreau;  on  fera  tourner  l’aiguille 
sur  son  pivot,  et  elle  s’arrêtera  sur  ce  mot,  lequel 
désignera  que  la  carte  touchée  est  un  pique;  on 
retournera  ensuite  le  cercle,  et  posant  l’aiguille 
sur  l’autre  pivot,  on  lui  fera  indiquer  de  la  meme 
manière  que  cette  carte  est  un  huit,  c’est-à-dire, 
le  huit  de  pique.  - 

Nota,  Les  cartes  disposées  comme  il  est  dit, 

dans 
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clans  cette  Récréation,  devant  servir  après  un  nou- 
veau mélange  , à faire  celle  qui  suit,  il  faut  con- 
séquemment avoir  attentionàne  les  pointdéranger 
de  leur  ordre. 


VINGT  - SIXIÈME  RÉCRÉATION.  ’ 

Coup  de  Piquet  incompréhensible  oà  ton  fait 
repique  dans  la  couleur  qu'une  personne  a li- 
brement choisie  après  néanmoins  avoir  trans- 
crit à t avance  sur  un  papier  cacheté  quelle 

est  la  couleur  pour  laquelle  elle  doit  se  déter- 
miner. 

Les  cartes  se  trouvant  disposées  clans  l’ordre  porté 
en  la  précédente  Récréation  page  126,  on  lesmé- 
lera  de  nouveau  suivant  la  méthode  qui  a été  en- 
seigne'e , ou  donnera  à couper  à la  personne  avec 
laquelle  oh  jouera  cette  partie  de  piquet,  et  on  fera 
attention  si  elle  coupe  à la  carte  large  (i),  qui  doit 
alors  se  trouver  sous  le  jeu. 

Dès  que  l’on  se  sera  assuré  par  le  tact,  que  cette 
carte  large  est  au-dessous  du  jeu,  il  en  résulte  que 
les  cartes  de  ce  jeu  de  piquet  seront  exactement 


carte  krie  / “f  P®  ‘ k 

rne  se3’efni!  prétexte  faire  couper' 

une  seconde  lois , afin  que  cette  carte  se  trouve  touiours  sous 

. jeu , MHS  quoi  on  ne  pourroit  faire  cette  partie  de  piquet. 
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ransdes  dans  l’ordre  qu  elles  doivent  avoir  pour 
faire  repique  celui  contre  lequel  on  ,oue , en  im 
laissant  ( même  après  qu’il  a coupe  ) la  hberle  de 
choisir  la  couleur  dans  laiiuelle  il  desire  etre  le  • 

pique. 


> 

Ordre  dans  lequel  se  doivent  trouver  les  cartes 
après  avoir  été  mêlées,  etquon  aura  coupe. 


Huit  de  cœur. 

2.  Huit  dé  piqué. 

3.  Valet  de  pique. 

4.  Dix  de  pique. 

5.  Dame  de  trèfle. 

G.  Valet  de  trèfle. 
rj,  Koi  de  cœur., 

8.  Dame  de  cœur. 
g.  Huit  de  carreau. 

10.  Hoi  de  carreau. 

11.  13ame  de  carreau. 

12.  As  de  carreau. 

13.  Sept  de  trèfle. 
i4»  Huit  de  trefle. 

15.  Valet  de  cœur. 

1 6.  Roi  de  trèfle. 


17.  Neuf  de  cœur.  ' 

18.  Valet  de  carreau. 

IQ.  Neuf  de  cœur. 

*20.  Dame  de  pique. 

21.  Sept  de  cœur. 

22.  Neuf  de  trèfle. 

23.  Dix  de  cœur. 

24.  As  de  trèfle. 

25.  Sept  de  pique, 

26.  Sept  de  carreau. 

27.  Neuf  de  pique. 

28.  Roi  de  pique. 

2g.  As  de  pique. 

3o.  Dix  de  trèfle. 

3i'  Dix  de  carreau. 

32.  As  de  cœur. 

Carte  large. 


Les  cartes  du  jeu  de  piquet  se  trouvant  aipsi 
disposées,  on  demandera  à l adversaire  dans  quelle 

couleur  il  veut  qii’on  le  fasse  repique. 

S’il  demande  qu’on  puisse  le  fane  repique  en 
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trèfle  ou  en  carreau , ou  donnera  les  cartes  par 

trois , ce  qui  produira  nécessairement  les  jeux  sui- 
vans. 


Jeu  du  en  carte.  Jeu  duz^  eji carte. 


Roi  de  cœur, 
üauie  de  cœur. 
Valet  de  cœur. 
Neufdeeœur. 
Huit  de  cœur. 
Sept  de  cœur. 
Dame  dépiqué. 
Valet  de  pique. 
Huit  de  pique. 
Huit  de  carreau. 
Huit  de  trèfle. 
Sept  de  trèfle. 


As  de  trèfle. 

Roi  de  trèfle. 
Dame  de  trèfle. 
Valet  de  trèfle. 
Neuf  de  trèfle. 

As  de  carreau# 
Roi  de  carreau. 
Dame  de  carreau. 
Valet  de  carreau. 
* Neuf  de  carreau. 
Dix  de  pique. 

Dix  de  cœur. 


Rentrée  du  premier.  Rentrée  du  second. 


Sept  dépiqué. 
Sept  de  carreau. 
Neuf  de  pique. 
Roi  de  pique. 

As  de  pique. 


Dix  de  trèfle. 
Dix  de  carreau. 
As  de  cœur. 


Si  le  premier  en  carte,  qui  estceluî contre  lequel 
on  joue,  a demandé  d’être  repique  en  trèfle  et 
quit  prenne  ces  cinq  cartes  de  rentrée,  il  faudra 
alors  ecarler  la  dame,  le  valet  et  le  neufde  carreau. 
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et  l’on  aura  par  les  trois  cartes  de  rentrée  , une 

sixième  majeure  en  trèfle,  et  quatorze  de  dix, 

Sï  l’adversaire  en  laissoil,  il laudroit alors ecarfer 
tous  les  carreaux.  _ 

S’il  a demandé  d’être  repiqiie  en  ^ar^eau  , m 
écartera  la  dame,  le  valet  et  le  neuf  de  trefle^, 
ou  tous  les  trèfles  s’il  en  laissoit  deux , ce  qui  pro 
duira  par  conséquent  le  même  coup  dans  1 une  ou 

l’autre  de  ces  couleurs. 

Nota  Si  l’adversaire  écartoit  ses  cinq  cœurs, 
ce  coup , olteoau  ,»’il  ao»l  .te 

Lesep’ème  eu  pique;  U “ ‘i%'?™a,re 

ne  prenoit  qu’une  carte , et  qu  il  en  laissât  quatr  e . 
"ais  coml  ce  n’est  point  le  jeu  cle  adversm^^^^ 
d’écarter  de  cette  façon , on  ne  risque  de  manquer 
ce  coup  qu’avec  ceux  qui  connowsenl  de  quelle 
manière  se  fait  cette  Récréation. 

Si  celui  contre  lequel  on  joue  demande  qu’on 
nuisse  le  faire  repique  en  cœur  on  en  pique  on 
donnera  alors  les  cartes  par  deux,  ce  qui  produiia 
?ndispensablemement  les  deux  ,eux  suivans. , 


Jeu  du  I"  en  carte. 

Roi  de  carreau. 

Valet  de  carreau. 

Neuf  de  carreau. 

Huit  de  carreau. 

.Dame  de  trèfle. 


Jeu  du  2**  en  carte.. 

As  de  trèfle. 

Roi  de  trèfle. 

As  de  carreau. 

Dame  de  carreau. 
Dame  de  pique. 


i 
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Valet  de  trèfle. 
Neuf  de  trèfle. 
Huit  de  trèfle. 
Sept  de  trèfle. 
Huit  de  cœur. 
Sept  de  cœur. 
Huit  de  pique. 


Valet  de  pique. 
Dix  de  pique. 
Roi  de  cœur. 
Dame  de  cœur. 
Valet  de  cœur* 
Dix  de  cœur. 
Neuf  de  cœur. 


Rentrée  du  premier.  Rentrée  du  second. 


Sept  de  pique,  Dix  de  trèfle. 

Sept  de  carreau.  Dix  de  carreau. 

Neuf  de  pique.  As  de  cœur. 

Roi  de  pique. 

As  de  pique. 

X 

Si  l’adversaire  a demandé  d’étre  repique  en  cœv  r, 
on  gardera  la  quinte  au  roi  en  cœur  , et  le  dix  de 
pique , et  on  écartera  du  reste  tout  ce  que  l’on  vou- 
dra; alors  quand  même  l’adversaire  en  laisseroit 
deux  , on  aura  une  sixième  majeure  en  cœur  , et 
quatorze  de  dix  , avec  quoi  on  le  fera  repique. 

Si  au  contraire  il  a demandé  d’être  repique  en 
pique,  il  faudra  (après  avoir  donné  les  cartes)  Faire 
passer  subtilement  les  trois  cartes  qui  sont  sous  le 
jeu  ( c’est-à'dire , le  dix  de  trèfle,  celui  de  car- 
reau, et  l’as  de  cœur),  et  les  mettre  au-dessus  du 
talon , pour  avoir  dans  sa  rentrée  le  neuf,  le  roi  et 
l’as  de  pique,  en  sorte  que  gardant  la  quinte  en 
cœur,  et  étant  môme  obligé  d’écarter  quatre  carteî» 
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(si  l’adversaire  en  laissoit  une),  on  ait  en  outre  une 
sixième  au  roi  en  pique  ; avec  laquelle  on  fera  le 
repique. 

AWa,  Si  l’adversaire  rie  prenoit  que  trois  caries, 
on  manqueroit  encore  le  repique.  On  verra  dans  la 
suite  de  l’ouvrage  d’autres  coups  de  piquet  où 
l’adversaire  ne  peut  en  aucune  façon  éviter  d’être 
repique. 


OBSERVATION. 

Ce  coup  de  piquet  a attiré  beaucoup  d’applaudis- 
semens  à ceux  qui  ont  eu  l’intelligence  de  le  faire 
valoir  en  public,  de  façon  à exciter  de  la  surprise  ; 
les  trois  dernières  cartes  qui  sont  au-dessous  du  jeu, 
que  l’on  fait  passer  au-dessus  du  talon,  çt  qui  sup- 
pléent à la  difficulté  de  le  disposer  en  entier  par  la 
seule  combinaison  des  cartes  , ont  arrêté  ceux  qui 
se  sont  efforcés  d’y  venir  par  ce  seul  moyen  , et  ils 
l’ont  dès-lors  cru  plus  merveilleux  qu’il  n’est  en 
effet  si  on  considère  ici  que  ce  coup  de  piquet  est 
amené  à la  suite  des  deux  Récréations  qui  le 
précèdent , et  qu’à  chacune  d’elles  on  a mêlé  les 
cartes,  il  paroîira  encore  plus  extraordinaire. 

Tl  n’est  point  du  tout  à craindre  que  ceux  qui 
peuvent  faire  adroitement  ces  sortes  de  coup  de 
piquet,  puissent  abuser  de  leur  dextérité  en  Jouant 
sérieusement  à ce  jeu  , attendu  que  les  cartes  avec 
lesquelles  ils  sont  obligés  de  jouer,  étant  une 
fois  mêlées,  il  est  impossible  de  les  disposer  dans 
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Tordre  ci-devant  indiqué,  sans  qiTon  s’en  apper- 
coive  très-facilement,  mais  il  est  d’autres  raanœu- 
\Tes  dangereuses  auxquelles  certains  joueurs 
peuvent  être  accoutumés,  et  qui  sont  suffisantes 
pour  faire  perdre  ceux  qui  jouent  trop  légère- 
ment contre  ceux  dont  ils  ne  connoissent  pas 
a_ssez  ia  probité. 

REMARQUE. 

Quoique  les  trois  précédentesEécréations  soient 
liées  de  manière  à pouvoir  être  exécutées  les 
unes  après  les  autres  sans  changer  de  jeu  , ou 
peut  cèpendaiit  les  exécuter  séparément,  en  dis- 
posant d’abord  le  jeu  comme  il  est  indiqué  à 
chacune  d’elles. 

Manière  de  transcrire  à T ai^^ance  sur  un  papier 
renferme  dans  un  billet  cacheté ^ la  couleur 
dans  laquelle  V adversaire  doit  demander 
d’ etre  repique. 

Ayez  de  Tencre  sympathique  faite  avec  l’impré- 
gnation de  Saturne,  transcrivez  sur  un  petit  quarré 
de  papier  ( Figure  quatrième;  planche  sixième) 
les  noms  des  dilférentes  couleurs  des  cartes, et  ren- 
fermez ce  papier  dans  Tenveloppe  E meme  figure, 
de  manière  que  le  moi  carreau  se  trouve  placé  du 
côîé  qui  répond  à celui  du  cachet , afin  que  ce 
papier  étant  renfermé  dans  cette  enveloppe,  vous 
puissiez  vous  rappeler  aisément  l’endroit  où  sont 
transcrits  invisiblement  ces  quatre  différens  mot  ; 
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cachetez  ce  billet , et  le  gardez  pour  vous  en  servir 
ainsi  qu’il  est  expliqué  ci-après.  Ayez  en  outre  une 
petite  boîte  de  bois  ou  de  fer  blanc  fermant  à 
charnière  , et  construite  de  façon , qu’e'tant  dans 
votre  poche,  vous  puissiez  (sans  l’en  tirer)  l’ouvrir 
d une  seule  main  ; mettez  dans  cette  boîte  une 
très-petite  éponge  que  vous  humecterez  avec  le 
phlogistique  de  foie  de  soufre  quelques  momens 
avant  de  faire  cette  Récréation. 

E F F E r. 

Si  après  avoir  posé  le  doigt  sur  l’e'ponge,  vous 
l’avez  par  ce  moyen  légèrement  humecté  de  ce 
phlogistique  , et  que  prenant  le  billet  cacheté  entre 
Vps  deux  doigts,  vous  appuyez  un  instant  celui  qui 
est  humecté  sur  l’endroit  où  setrouveinvisiblement 
‘transcrit  avec  l’imprégnation  de  Saturne  le  nom, 
d’une  des  quatre  couleurs  des  cartes , la  vapeur  pé- 
nétrante de  ce  phlogistique  le  fera  paroître  sur-le- 
champ  ; d’où  il  suit  que  celui  qui  fera  cetteRécréa- 
tion,fera  paroître  à sa  volonté  l’une  ou  l’autre  des 
■quatre  couleurs  transcrites. 

n E c R É A T r O N. 

Avant  de  faire  le  coup  de  piquet  ci-dessus  , on 
remettra  à celui  contre  lequel  on  joue  , le  billet 
ainsi  préparé  et  cacheté  , et  on  lui  dira  de  le 
mettre  dans  sa  poche,  sans  le  prévenir  de  ce  qu’il 
eu  doit  résulter.  Lorsqu’on  l’aura  fait  repique 
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dans  la  couleur  qu’il  aura  choisie,  on  meüra  la 
main  dan  s la  poche  où  est  la  boîte  , on  i’ouvrira,  et 
j)osantle  doigt sur  l’éponge  ^ on  l'humecfera 
et  on  refermera ^aussi’  lot  la  boîte  ; alors  ondemoii- 
dera  à l’adversaire  le  billet  qu’on  lui  a remis;  et 
sous  prétexte  de  lui  faire  observer  qu’il  est  bien 
cacheté,  on  le  serrera  un  instant  entre  le  pouce  et  le 
doigt  humecté,  en  observant  que  ce  soit  exactement 
à l’endroit  où  est  transcrit  le  nom  de  la  couleur  de- 
mandée, et  aussi-tôt  oii  le  lui  remettra,  afin  qu’ou- 
vrant lui-même  ce  billet,  il  j trouve  écrit  le  nom 
de  cette  couleur  qu’il  a librement  choisie  après  que 
ce  billet  lui  a été  remis. 

Manière  de  composer  les  encres  sympathique^ 
qui  servent  à cette  Récréation, 

IMPRÉGNATION  DE  SATURNE. 

Faites  dissoudre,  pendant  vingt-quatre  heures, 
de  la  litharge  ou  autre  chaux  de  plomb  dans  du 
vinaigre  distillé;  passez  le  tout  , et  laissez-le  re- 
poser pour  tirer  bien  à clair  la  liqueur,  que  vous 
conserverez  dans  une  bouteille  de  verre;  servez- 
vous  de  cette  liqueur  pour  écrire  sur  le  papier,  cl 
ayez  attention  à ne  pas  faire  sécher  celte  écriture 
au  feu. 

Lorsqu’on  voudra  faire  paroître  celte  encre,  il 
suffira  seulement  de  l’exposer  à la  vapeur  sulfu- 
reuse et  phlogistiqne  d’une  dissolution  d’orpiment 
faite  par  l’eau  de  chaux  vive  (i);on  peut  faire  cette 

(i)  On  mellra  clans  une  bouteille  de  chopine  deux  onces  d® 
chaux  vive,  et  une  once  d’orpiment  réduit  en  poudre, 
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dii^csolufion  au  feu  de  sable,  ou  fout  simplement  en 
la  laissant  denx  ou  trois  jours  exposée  au  soleil , en 
ayant  seulement  atten(ion  de  la  remuer  cinq  ou 
six  fois  par  jour. 

Lorsqu’on  prépare  ces  deux  liqueurs,  il  faut 
avoir  attenlion  qu’il  n’y  ait  aucune  communication 
entr’elles,  a(  fendu  qne  la  vapeur  decetfe  dernière 
sidiiroit  pourgâ!er  la  première  et  lui  faire  perdre 
sa  lirapidité,ce  qui  empêcheroit  qu’on  pû!  l’em- 
ployer à écrire  des  caractères  invisibles. 

Lorsque  cette  encre  a paru,  on  la  peut  faire  dis- 
pai'oîîre  en  passant  par-dessus  de  l’eau  for  le  ou  de 
l’esprit  de  nitre:  onia  fera  reparoître  une  seconde 
fois,  si  après  l’avoir  laissé  bien  sécher  à fair,  on 
passe  dessus  la  meme  dissolution  d’orpiment. 

On  voit  aisément  que  tous  ces  ditférens  effets  sont 
dus  aux  précipitations  et  aux  dissolutions  qui  se 
succèdent. 


IS^ota,  Cette  liqueur  phlogistîque  exhale  une 
odeur  sulfureuse  et  désagréable  ; on  doit  avoir 
attention  à n’en  pas  portera  la  bouche,  attendu 
que  l’orpiment  est  une  matière  arsenicale  fort 
dangereuse  ; ces  sortesde  compositions  doivent  être 
renfermées,  et  hors  de  la  portée  de  ceux  qui  n’eu 
connoissent  pas  la  conséquence. 

rriiiiic  1^1.1.  Il  ■■I.  !■  .i.,;, 

V 

;uiîcnl  d’eau  qu’il  en  sera  besoin  pour  surmonter  ces  matière^ 
de  deux  ou  trois  doigts j étant  faite, on  la  tirera ;\  clair , en 
inclinant  la  bouteille. 


I 
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I AUTHS  ENCRE  DEMÊMEESPÈCE. 

j 

î Faites  fondre  du  bismuth  dans  l’acide  nitreux,  Ins 
I càractèresqui  seront  e'crits  invisiblement  avec  cette 
l'encre  ou  dissolution,  paroîtront  en  noir  assez  sen- 
sible, sans  qu’il  soit  besoin  de  mouiller  ni  de  chauf- 
fer. Il  suffira  de  les  exposer  au  contact  du  phlogis*- 
'tique  de  foie  de  soufre  réduit  en  vapeurs,  attendu 
que  ce  phlogistique  ressuscite  la  terre  de  bismuth 
} en  partie  calcinée  par  cet  acide  nitreux,  et  s’appïi- 
I.  que  niéuie  par  surabondance  sur  cetteterremétallî- 
.1  que  qu’il  noircit  d’autant  plus  qu’ily  en  a une  plus 
grande  quantité. 

M.  Lcincry  , dans  son  Traité  de  Chimie,  dont 
î est  tirée  la  composition  de  l’encre  précédente , de- 
1 mande  qu’on  emploie  la  chaux  viveavec  l’orpiment, 
niais  la  première  de  ces  deux  substances  n’étaiit 
autre  chose  qifun  foie  de  soufre  antimoUié  ,.  et  la 
seconde  un  foie  desoufre  terreux,  il  est  évident  que 
ce  n’estqii’eîl  qualité  de  foie  de  soufre  qu’elles  agiseot, 
et  que  le  foie  de  soufre  le  plus  ordinaire  doit  pro« 

■ duire  lui  seul  et  à coup  sûr  le  même  effet. 

La  vapeur  du  foie  de  soufre  étant  très-pénétrante  , 
î elle  peut  faire  son  effet  suiT’écriture  invisible  à !ra- 
' vers  une  main  de  papier,  et  meme  au  travers  d’une 
Tniiraille , comme  il  est  aisé  de  l’éprouver. 
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QUARANTE-SEPTIÈME  RÉCRÉATION. 

\ 

Coup  de  Piquet  ou  V on  fait  repique  aeec  cartes 

blanches. 


PRÉPARATI  ON. 


O disposera  secrètement  les  cartes  suivant  l’ordre 
ci- après:  « 

Ordre  des  cartes  aeant  de  les  mêler. 


1.  Dix  de  pique. 

2.  Dame  de  trèfle. 

3.  Dame  de  cœur. 

4.  Ho*  de  pique. 

5.  Valet  de  trèfle. 

6.  Valet  de  cœur. 

Carte  lar^e. 

7.  As  de  pique. 

8.  Roi  de  cœur. 

9.  Roi  de  trèfle- 

I O.  Sept  de  pique, 

1 1. Sept  de  trèfle. 

1 2.  Dix  de  cœur. 

1 3.  Dix  de  trèfle. 

14*  Huit  de  carreau. 

1 5.  As  de  cœur  . 
i5.  Valet  de  pique. 

Les  cartes  de  ce  i 


17.  Neuf  de  cœur. 

18.  Neuf  de  pique. 

1 9.  Valet  de  carreau. 

20.  Huit  de  trèfle. 

2 1 . Dame  de  pique. 

22.  As  de  carreau. 

28.  Sept  de  cœur. 

24.  Sept  de  carreau. 

2 5.  Huit  de  cœur. 

26.  Huit  de  pique. 

27.  Dame  de  carreau. 

28.  H oi  de  carreau. 

29.  Dix  de  carreau. 

3 0.  As  de  trèfle. 

3 1.  Neuf  de  carreau. 

32.  Neuf  de  trèfle. 

de  piquet  ayant  été  ainsi 


I 
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disposées,  on  le  mêlera  une  seule  fois  (i),  et  on 
donnera  ensuite  à couper  à celui  contre  lequel  on 


13.  : 

14.  -- 


(1)  Si  on  ne  veut  pas  mêler  suivant  la  méthode  ^qui  a 
été  indiquée  page  ni  , on  rangera  les  caries  dans  Tordre 
qui  suit. 

(2)  Il  est  assez  ordinaire  qu’on  coupe  naturellement  a la 
carte  large  ; cependant  si  on  s’appercevoit  que  celui  auquel 
en  donne  à couper  n’y  coupât  nas , il  faudroit  faire  couper 
une  autre  personne  sous  quelque  prétexte,  ou  bien  fajre 
sauter  la  coupe , comme  il  sera  indiqué  à la  fin  de  ce  \ o- 
pirae  , à l'article  qui  précède  les  tours  de  cartes* 


joue  (2),  ce  qui  produira  l’ordre  ci-après  : 


Ordre  des  cartes  après  les  avoir  mêlées  et  fait  * 


couper  à la  carte  large. 


I.  As  dépiqué 


second. 


premier. 


second. 


q.  Dame  de  oiaue.  } 

premier. 


second. 


I 
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J 5.  Neuf  de  trèfle.  ) 

36.  Neuf  de  carreau.  ^ second  en  cartes» 


17.  Pvoi  de  carreau. 

1 8.  Dix  de  carreau. 

ig.  Sept  de  cœur. 

20.  Sept  de  carreau. 

21.  Neuf  de  pique. 

22.  Valet  de  carreau. 

28.  Dix  de  trèfle. 

24.  Huit  de  carreau. 

25.  Roi  de  cœur. 

2 G.  Roi  de  trèfle. 

27.  Dame  de  cœur. 

28.  Roi  de  pique. 

2g.  Dix  de  pique. 


l 

S 


s 


s 


premier. 


second. 

premier. 


second. 


rentrée  du  premier. 


3o.  Dame  de  trèfle.  j 

.81.  Valet  de  trèfle.  > rentrée  du  second. 

82.  Valet  de  cœur.  ^ 


Le  jeu,  étant  ainsi  disposé,  et  les  cartes  étant 
ensuite  données  deux  à deux,  il  en  résultera  les 
jeuxsuivans:  . ^ 

Jeu  du  en  cartes.  Jeu  du  2 e en  cartes. 


As  de  pique. 
Dame  de  pique. 
V alet  de  pique. 
Neuf  de  pique. 


Dix  de  trèfle. 
Neuf  de  trèfle. 
Huit  de  trèfle. 
Sept  de  trèfle. 
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Sept  de  pique. 

Dix  de  cœnr. 

As  de  carreau. 

Neuf  de  cœur. 

Roi  de  carreau. 

Huit  de  cœur. 

Dame  de  carreau. 

Sept  de  cœur. 

Valet  de  carreau. 

Neuf  de  carreau. 

Dix  de  carreau. 

Huit  de  carreau. 

As  de  cœur. 

Sept  de  carreau. 

As  de  trèfle. 

Huit  de  pique. 

L A R 

ENTREE. 

Roi  de  cœur. 

Dame  de  trèfle. 

Dame  de  cœur. 

Valet  de  trèfle. 

Roi  de  trèfle. 
Roi  dépiqué. 
Dix  de  pique. 

Valet  de  cœur. 

Les  cartes  ayant  été  ainsi  distribuées,  on  propo- 
sera à celui  contre  lequel  on  joue , de  jeter  un  coup- 
d’œilvsur  chacun  des  deux  jeux,  et  de  choisir  celui 
qu’il  désirera,  c’est-à-dire,  à condition  qu’en  gar- 
xîant  le  jeu  qui  lui  a été  donné  , il  sera  premier  en 
cartes,  et  qu’en  préférant  l’autre  jeu,  il  sera  en 
dernier. 

S’il  s’en  tient  à son  jeu  qui  est  en  apparence 
beaucoup  meilleur  que  l’autre,  il  est  vraiseniblable 
qu’il  écartera  ces  quatre  bas  piques,  et  qu’il  gardera 
sa  quinte  en  carreau  et  son  quatorze  d’as,  laissant 
alors  une  carte.  Celui  qui  fait  cette  Récréation,  lui 
iiiontrera  donc  d’abord  dix  de  cartes  blanches,  et 
gardant  ses  deux  quatrièmes  en  trèfle  et  en  cœur,  ii 
écartera  les  quatre  autres  caries , et  il  aura  une 
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sixième  en  trèfle  et  une  quinte  en  cœur , avec  les- 
quelles il  fera  repique,  pouvant  compter  i oy  points, 
etil  gagnera  quoiqu’il  soit  capot. 

Si  celui  contre  lequel  on  joue  prëfëroit  le  jeu  du 
dernier  en  cartes , alors  celui  qui  fait  cette  Rëcrëa^ 
tion  écart era  la  quatrième  au  roi  en  carreau  et  le 
sept  de  pique;  ce  qui  lui  produira,  par  la  rentrée, 
une  sixième  majeure  en  pique  et  quatorze  d’as, 
avec  lesquels  il  gagnera  la  partie  et  fera  capot. 

JVota . Si  celui  contre  lequel  on  joue  ëcartoit  ses 
carreaux, on  man{|iieroit  cette  Récréation  ; mais 
cela  ne  peut  gm^re  arriver  qu’en  jouant  avec  ceux 
qui  connoissent  ce  coup,aKendu  qu’il  est  plus 
naturel  de  garder  la  quinte  en  carreau  et  le  qua- 
torze d’as,  (joe  d’écarter  le  plus  beau  de  son  jeu 
pour  tirer  les  niques, qui  ne  présentent  pas  un  si 
grand  avantage. 


QUARANTE-HUITIEME  RECREATION. 


Coi/p  de  Piquet  où  Von  fait  repique  après  aaoir 
laissé  le  choix  de  donner  les  cartes  par  'deux 
ou  par  trois, 

4 PREPARATION.  ' 

♦ 

T^our  disposer  les  cartes  dans  l’ordre  nécessaire 
])our  produire  ce  coup  de  piquet,  et  tous  ceux  où 
ou  voudra  laisser  le  choix  de  donner  par  deux  ou 
par  trois,  il  faut  se  servir  de  la,  table  portée  en  la 
septième  planche. 
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Cetfe  table  indique  le  changement  que  font 
dans  chacun  des  deux  jeux,  les  deux  diderentes, 
manières  de  donner  les  cartes,  et  fait  voir  que  le 
premier  en  dartes a toujours,  d’uoe  façon  ou  d’une 
autres,  les  six  cartes  placées  sous  les  numéros  1,2 
9,  i3,  14  et  21;  et  le  second,  les  six  qui  sont 
aussi  placées  sous  les  numéros  4,11,12,16,23  et 
24,  elle  indique  en  outre  que  les  douze  cartes  qui 
se  trouvent  placées  sous  les  numéros  8,5,6,7,8,10  , 

15,17,18,19,20  et  22,  peuvent  se  trouver  dans  Fun 

QU  l’autre  des  deux  jeux,  eu  égard  à la  manière 
dont  on  a distribue  les  cartes. 


Etant  donc  certain  que  les  cartes  numérotées  r . 
2,  9,  i 3,  14  et  21 , sont  toujours  entre  les  mains 
de  1 adversaire , et  celles  sous  les  numéros  4 1 1 
12,  16,  23  et  24,  entre  celles  de  celui  qui  Veut 
iairela  Récréation,  il  faut  appliquer  à ces  six  der- 
niers numéros , des  cartes,  qui,  avec  les  trois  de 
rentree(quon  peut  choisir  à son  gré),  puissent 

toujours  produire  un  grand  jeu,  supérieur  à celui 
de  1 adversaire;  et  s il  se  trouve  danscelles  qui  res- 
tent des  cartes  favorables  qu’on  soit  forcé  de  lui 
laisser  il  faut  alors  lesdistribuerdanslesnuméros 

de  celles  qm  varient,  de  façon  qu’il  ne  puisse  ja- 
mais en  avoir  qu  une  partie  insuffisante  pour  ga- 

fre'^L’con*^*^  donnera  les  cartes  d’une  ou  d’au- 

C est  ce  qu’on  a observé  dans  le  coup  de  piquet 
que  Ion  donne  ici  pour  exemple  àceLqu^vom 
d ont  se  donner  la  satisfaction  d’en  compter  par 
- memes  ).  On  a premièrement  adaptéauxnu 
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méros  4 1 n»  i ^ et  24 , une  sixième  méb 

jeure  en  cœur,  laquelle  Jointe  aux  trois  dix  de  lâi 
rentrée,  suHisent  pour  faire  repique  en  dernier  ; 
mais  comme  il  falloit  éviter  que  l’adversaire  ne 
puisse  parer  ce  coup  avec  sept  cartes  au  point  dans 
l’une  des  couleurs,  trèfle,  pique  et  carreau,  on  a 
disposé  celles  qui  pourroientlui  donner  cette  sep- 
tième, dans  la  classe  des  cartes  qui  varient  ; de  fa- 
çon que,  soit  qu’on  donne  par  deux  ou  par  trois , 
on  en  ait  toujours  soi-même  une  de  chacune  de 
ees  trois-couleurs(r),  ce  qu’on  peut  facilement 
reconnoître  , en  comparant  l’ordre  ci*apr'ès  ave(> 
la  table  de  la  septième  planche. 

Ordre  descarûes  suwant  V exposé  ci-dessus. 


1.  Roi  de  carreau. 

2.  As  de  carreau. 

3.  Neuf  de  carreau. 

4.  Asdeeœur. 

6.  Dame  de  pique. 
6.  Huit  de  carreau, 
’y.  Dame  de  trèfle. 
'8.  Huit  de  pique. 

. g.  Roi  de  trèfle, 
ïo.  Sept  de  cœur. 


11.  Roi  de  cœur. 

12.  Neuf  de  cœur. 

13.  Dame  de  carreawi 

14.  Sept  de  carreau. 

15.  Sept  de  trèfle. 

16.  Valet  de  cœur. 

17.  As  de  trèfle. 

Ï8.  Sept  de  pique, 
rg.  Roi  de  pique. 

20.  As  de  pique. 


J (i)  Si  on  ne  pouvoit  y parvenir  de  cette  façon,  il  faudroit 
isposer  la  rentrée  de  Tadversaire  de  façon  à lui  faire 
^-écarter  son  jeu,  comme  ou  fa  vu  à la  précédente  Récréatiom 
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SUR  LES 

2 1 . Valet  de  carreau. 
2 2.  Huit  de  trèfle. 

23.  Dix  de  cœur. 

24.  Dame  de  cœur. 

25.  Valet  de  pique. 

26.  Neuf  de  pique. 


NOMBRES. 

27.  Valet  de  trèfle. 

28.  Huit  de  cœur. 
2g.  Neuf  de  trèfle. 
3 O Dix  de  carreau. 

31.  Dix  de  pique. 

32.  Dix  de  trèfle. 


HÉCRÉ  AT  ION. 

Le  détail  qu’on  a donné  ci-dessus  est  suffisant 
pour  exécufer  cette  Re'création  ; soit  qu  on  donne  à 
l’adversaire  les  cartes  par  deux  ou  par  trois,  on  le 
gagnera  forcément  ; quand  même  croyant  faire 
manquer  la  combinaison  de  ce  coup , il  s’àviseroit 
d'en  laisser  trois. 

REMARQUE  nz/  sujet  des  coups  de  'Piquet. 

Il  n’est  point  du  tout  à craindre  que  ceux  qui 
peuvent  faire  adroitement  les  divers  coups  de  pi- 
quet dont  on  a donné  la  description, puissent  abuser 
•de  leur  dextérité  en  jouant  sérieusementà  ce  jeu,  at 
tenduqneles  cartes  étant  une  fois  mêlées, il  leurest 
absolument  impossible  de  les  disposer  dans  aucun 
des  ordres  indiqués  ci-devant,  sans  qu’on  s’en  ap- 
perçoive  très-facilement;  mais  il  est  d’autres  ma- 
nœ^uvres  auxquelles  certains  joueurs  sont  accoutu- 
raés.  qui  sont  dangereuses  et  suffisantes  pour  faire 
perdre  ceux  qui  jouent  trop  légèrement  avec  ceux 
dont  ils  ne  connoissent  pas  suffisamment  la  probité.. 


14^ 


eécré  étions 


\ 


\- 


QUARAî^TE-lS'EÜVlÈME  RÉCRÉATION. 


LES CARTESC  RANGEANTES 

suppose  cju^e^ânt  tr0iite“(l6îix  certes  diFfeietti 
ment  colorées , sur  lesquelles  soient  peints  divers 
objets  et  transcrite  difl’érens  mots,  on  .veuille  les 

distribuerdeiixà  deuxàquatrepersonnes,età  trois 

différentes  reprises , en  mêlant  mêmeà  chaque  fois; 
de  façon  qu’après  la  première  distribution,  cha- 
cune d’elles  ait  en  main  des  cartes  d une  meme  cou- 
leur ; apres  la  seconde,  des  objets  semblables;  et 
après  la  troisième , des  mots  qui  présentent  un  sens. 

P R É P A R ,A  T I O N. 


Dispo  sez  ainsi  les  cartes,  eu  égard  à ce  qu’elles 
représentent* 


O R n B.  E Couleurs. 
des 

Cartes. 


I 

«> 


3 

4 

5 

6 


jaune . . . • 

jaune  .... 

’verd 

vei’d  - . • . . 

blanc.*.. 

blanc.... 


rouge. . . 


Objets.  Mots. 

oiseau  ..  . je  VOIS; 
oiseau  ...  en  vous, 
fleurs  . . . charmante, 
fleurs  . .* . fleurs, 
oiseau  . . . entendre, 
orange  . . . beauté,  ' 
papillon. . nia. 
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Ordre  Couleurs,  Objets,  Mots, 

des 

Cartes. 

8.  . roüge. . . . fleurs ramage. 

g. , . . rouge.  . . . fleurs qu’à. 

10. .  . . rouge. . . . papillon. . . . bergère. 

11.. ..  verd papillon. . . . inconstant. 

12. .  . . verd papillon.  . . . votre. 

13. .  . . blanc. . . . fleurs de. 

14. . . . blanc. . . . fleurs.  ....  l’amant. 

i5.  . . . jaune. . . . orange l’image. 

16. .  . . jaune.  . . . fleurs doux. 

17. .  . . blanc. . . . orange,  ....  ornez. 
ï8. . . . jaune. . . . papillon.  . . . ma. 
ïg. . . . jaune. . . . papillon. . . . Pbilis. 

20. .  . . blanc. . . . oiseau.  ....  oiseaux. 

21.  . . . rouge. . . . orange cliantez. 

22.  . . . rouge. . . . orange peiits. 

23.  . . . verd orange douceur. 

24. .  . . verd. . . . orange.  ...,1e. 

25.  ...  verd. . * . . oiseau.  ....  de, 

26.  ...  verd. . • . . oiseau me. 

27. .  . . jaune.  . . . fleurs.  ....  ainsi. 

28. .  . . rouge.  . . . oiseau legèrete. 

2g.  . . . rouge. . . . oiseau.  ...  ; sein. 

30  jaune.  . . . orangé pre'sente 

31  blanc. . . . papillon. . . . votre. 

32. . . . blanc. . . . papillon.  . . . j’aime. 

Avant  figure  chacune  de  ces  trente-deux  car- 
.es  5 comme  il  est  désigné  dans  la  table  ci-dessus 


i5o  RÉCRÉATIONS 

feumez-les  dans  iin  étui  ^ en  les  y conservant  dans* 
le  meme  ordre,  pour  faire  la  Récréation  qui  suit 

RÉCRÉATION. 

y 

On  fera  voir  toutes  ces  trente-deux  cartes  sans 
les  déranger  en  aucune  façon,  et  en  faisant  remar- 
quer que  les  couleurs  , les  objels,  et  les  mots  qui  y 
sont  représentés,  se  trouvent  tous  pêle-mêle  ; on 
mêlera  une  première  fois  ces  cartes  conformément 
à la  méthode  (|ui  a été  précédemment  enseignée  ^ 
et  on  les  distribuera  ensuite  deux  à deux  à quatre 
différentes  personnes,  en  ne  leur  laissant  pas  lever 
leurs  cartes  que  le  tout  n’ait  été  distribué,  et  leur 
recommandant  de  ne  pas  les  mêler;  et  alors  les 
huit  cartes  données  à la  première  personne,  se  trou- 
veront toutes  d’une  même  couleur , ainsi  que  cel- 
les de  la  seconde,  troisième  et  quatrième  personne  : 
on  reprendra  ces  cartes,  en  mettant  les  huit  car- 
tes de  la  seconde  personne  sous  celles  de  la  pre- 
mière ; celles  de  la  troisième  sous  celles  de  la  se- 
conde; et  celles  de  la  quatrième  sous  celles  de  la 
troisième  après  quoi  on  les  mêlera  une  seconde 
fois,  et  après  les  avoir  distribuées  delà  même  fa-  , 
con,  il  se  trouvera  que  la  première  personne  aura 
tous  les  oiseaux  peints  sur  ces  huit  cartes;  la  se- 
conde, tous  les  papillons;  la  troisième,  toutes  les 
oranges;  et  la  quatrième, les  fleurs:  on  reprendra 
une  troisièmefoiscescartes,en  observant  les  mêmes 
précautions , et  les  mêlant  de  nouveau , on  les  dis- 
tribuera de  même  ; alors  la  première  personne 
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«ui  a eu  précéderument  en  main  les  oiseaux , aura 
^ ces  cartes  Içs  huit  mots  qui  composent  ce  qui 
suit  : 

Chante  z-petit  s-  oiseaux -j aime -entendrq’VOtrc-^. 

dpux-raniage. 

La  seconde,  qui  a eu  le  coup  précédent  les  pa-. 
pillons,  aura  en  main , 

T>e-Î  amantànconstant-  votre-  légèrete'-me-pré'^ 

senteur  image. 

La  troisièrne,  quia  eu  les  oranges,  aura  ces 
mots  ; 

.(4.insi-qu  à-ma-Philis  ^ je-vois-en'vbus-beaute\ 

douceur. 

La  quatrième,  quiavoit  les  fleurs,  aura  cei 
autres  mots  ; 

I 

Charmantes  -Jleurs  , ornez-îe-sein-de-ma-Ber- 

gère* 

Nota.W  faut  bien  prendre  garde  de  se  tromper 
en  mettant  ces  cartes  à trois  différentes  reprises, 
attendu  qu’une  seule  carte  dérangée  feroit  man- 
quer absolument  ce  coup , qui., bien  exécuté,pro- 
duit  un  effet  assez  extraordinaire.  C’est  pourquoi 
il  est  bon  d’avoir  un  second  jeu  semblable,  pou2^ 
s’ an  servir  au  besoin-, 
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CINQUANTIÈME  RÉCRÉATION. 

T.es  Nombres  incomyréhensihles, 
.PRÉPARATION. 


Les  nombres  que  l’on  doit  transcrire  sur  les  trente 
cartes  (i)  qui  servent  pour  cette  Récréation,  sont 
rangés  clans  Tordre  primitif  ci-après,  de  manière 
qiTaprès  avoir  été  mêlées  une  premièrefois,  si  Ton 
partage  le  jeu  en  trois  parties  en  coupant  aux  deux 
cartes  larges  ,1e  total  des  nombres  ou  points  com-  ‘ 
pris  dans  chaque  partie  estde  5o;  et  si  sans  déran- 
ger ces  trois  parties  de  ce  nouvel  ordre  , et  ayant 
mêlé  une  seconde  fois  cejeu  , on  le  partage  encore 
en  trois  parties  en  coupant  aux  deux  cartes  lon- 
gues, le  nombre  5o  se  trouvera  formé  de  nouveau 
par  le  total  de  ceux  compris  dans  chacune  de  ces^ 
parties. 

Ordre  dans  lequel  les  nombres  dowentêtre  dis*  , 
poses  avant  que  de  mêler. 

Carier.  Nombres.  Caries.  Nombres.^ 

5 Carte  longue,  2 

2.  6 5 7 

3 9 ^ 4 

(0  On  se  sert,  pour  cette  Hécréation,  de  cartes  blanches 
lissées  des  deux  côtés , ou,  si  éoii  veut,  des  basses  cartes 
d’un  jeu  entier,  dont  les  points  désignent  les  nombres. 
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MERE  S.  1 

7 

3 

J 9 

8 Carte  longue. 

5 

20 

g Carte  large. 

4 

21 

10 

5 

11 

1 

^%J  % • • 9 • • • • 

1 2 . Carte  large. 

8 

24.  ....... 

ï3 

7 

26 

ï4 

6 

2 G 

i5 

3 

27 ,•  • • 

î6 

5 

28 

*7 

9 

29 

i8 

5 

3o 

Ces  trente  cartes 

ayant  été 

rangées  suivant  l’o 

53 

2 


I 

8 

1 

5 

9 

8 

2 


dre  de  la  table  ci-dessus,  si  on  les  mêle  une  pre- 
mière fois  elles  se  disposeront  dans  celui  qui  suit. 


Ordre  de  cesnomhres  après  Je  premier  mélangé. 
Cartes.  Nomb.  Cartes.  Nonib.  Cartes.  Nonib, 


1.  . . . 

ou 

Points* 

II 

ou 

Points. 

r»  T ... 

OU 

Points. 

. . 3 

•> 

3 

12 

, . . . 2 

2 1 • • * 

22r  • • 

. 5 

3. . 

3 

* 

lô 

...  5 

0 

4.. 

14 

. ..G 

20*  • • 
24*  • • 

• -7 

5 

....5 

i5 

25.  . . 

..G 

6 

16 

26*  • • 

. . 4 

7 

17 

. . .’3 

. . 8 

8 

i8...... 

...5 

27 — 

28.  • . . 

. I 

n 



T r\  . - 

- . r 

29.  • . . 
do* . • • 

5 

Carte  large.  4 



20  Carte  largeTè 

, • ^ 

. 2 

Total 

5o 

Total 

5o 

Total 

iH  récréations 

^ Par  conséquent  si  on  coupe  à la  dixième  et  à 
vingtième  carte,  qui  sont  les  deux  cartes  larges^ 
on  partagera  par  ce  moyen  le  Jeu  en  trois  parties^ 
dont  chacune  donnera  cinquante  points  pour  la. 
somme  totale  de  ceux  portés  sur  les  dix  cartes  dont 
elle  est  composée. 

Si  sans  déranger  en  aucune  façon  Tordre  ci-- 
dessus,  et  après  avoir  remis  ces  trois  tas  l’un  sur 
1 autre,  on  mêle  ces  cartes  une  seconde  fois , elles 
se  trouveront  disposées  de  nouveau  dans  Tordre 
qui  suit. 

Ordre  de  ces  nombres  après  le  second  mélange^ 


1. 

2. 
3. 

4- 

5. 

6. 


7- 

3. 


Nomb, 

Cartes. 

Nomb.  Cartes. 

Nomb. 

ou 

ou 

ou 

Points. 

points. 

Points^ 

II.... 

• * * 3 2 T - 

12.  . . . 

..  .4' 

9 

7 

5 

I 

5 

6 

9-  G 

I O Carte  long.  5 
dotal  5 O 


i3. 

H- 

15. 

16. 

I?' 

i8. 

19' 


9 

8 

6 

2 

7 

4 

9 


z3. 

24. 

25. 

26. 

27. 

28. 


29. 

3q. 


20  Carte  long,  2 
Total  S O Total 


3 
,8 
. 3 
. 5 

• G 

•4- 
. 8 

• 2, 

sT 


I>oà  il  suit  qu’en  coupant  cotte  fois  aux  deux 
eai'î  es  longues,  le  jeu  $e  trouvera  partage  en  trois 
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parties,  dont  la  somme  des  nombres  ou  points  de 
chacune  d’elles  sera  encore  de  5o. 

RÉCRÉATION. 

* 

Après  avoir  montré  les  nombres  ou  les  point 
portés  sur  ces  trente  cartes , qu’on  préviençV’a  for_^ 
mer  au  total  1 5o , on  annoncera,  qu’après  les  avoi^, 
bien  mêlées,  on  va  partager  le  jeu  en  trois  parties 
dont  chacune  en  contiendra  So , ce  qu’on  exécutera’ 
eommeil  a été  dit.  Ayant  faitremarquer  que  chaque 
partie  contient  5o,  comme  on  s’est  proposé  , ou 
observera  que  peut-être  quelqu’un  s’imagine  que 
ces  cartes  ont  pu  être  disposées  d’avance  dans  un, 
ordre  déterminé  propre  à produire  cet  effet;  et  pouc 
tâcher  de  persuader  le  contraire,  en  augmentant  la 
surprise,  on  offrira  de  recommencer  cette  Récréa- 
tion , en  mêlant  même  le  jeu  une  seconde  fois , ce 
qui  ne  pourra  manquer  d’avoir  lieu  en  observant 
ce  qui  a été  dit  ci-dessus. 


CINQUANTE-ÜNIÈME  RÉCRÉATION. 


LES  A VEUX  RÉCIPRO  QUES. 

préparation. 

L ORDRE,  primitif  suivant  lequel  doivent  être 
rangées  les  lettres  qui  servent  à cette  Pvécréation  , 
étant  ^.pphcable  atouts  autre  Becreation  de  co. 
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genre,  que  chacun  pourroit  vouloir  imaginçr,  on 
donne  ici  le  detail  de  l’opération  qu’il  faut  faire 
pour  parvenir  à le  former. 

Soient  les  deux  questions  et  leur  réponse  ci-après, 
composées  cliacune  d’un  égal  nombre  de  lettres 
qu^on  veut  transcrire  sur  trente-deux  cartes, et 
ranger  dans  un  ordre  tel  qu’après  un  premier  mé- 
lange elles  se  trouvent  disposées  suivant  l’ordre  des 
lettres  qui  composent  les  mots  delà  première  ques- 
tion et  de  sa  réponse  , et  qu’en  les  mêlant  une 
seconde  fols  elles  produisent  le  même  effet  à l’égard 
de  la  seconde. 

Quest  ion.  JBcIIe  Iléhé,  jn^ aimez-vous 

Réponse Oui ^ je  vous  aime, 

2®.  Question.  Daphnis , m aimez-vous  ? 

Réponse Hébej  Je  vous  adore. 

Chacune  de  ces  questions  et  leur  réponse  étant 
composées  de  trente-deux  lettres,  prenez  trente- 
deux  cartes,  e(  numérotez-les  depuis  i jusqu’à  3e  ; 
mêlez  les  comme  il  a été  expliqué  d-devant  page 
1 1 I , et  1rancri\ ez  y de  suite  les  trente-deux  lettres 
qui  composent  la  première  question  et  sa  réponse, 
en  observant  de  noter  que  la  dernière  lettre  de  celte 
question  doit  être  une  carte  plus  large. 

Cette  première  opération  étant  faite,  ne  déran- 
gez en  rien  ces  cartes , inêlez-les  une  seconde  fois , 
et  trancrivez-y  de  même  les  trente-deux  lettres  de 
la  seconde  question  et  de  sa  réponse,  en  observant 
\ pareillement  de  noter  que  la  dernière  lettre 
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(îe  cette  seconde  question  doit  être  une  carte 
plus  longue. 

Celte  seconde  ope'rafion  étant  finie,  reprenez 
tou’ es  vos  trente-deux  cartes , rangez-les  suivant 
l’ordre  des  numéros  qui  ont  été  apposés  ,et  servez- 
vous-en  pour  transcrire  la  table,  ou. Tordre  pri- 
mitif ci-après. 

Ordre  dans  lequel  les  cartes  doivent  être  ran^ 

ge'es  avant  de  mêler. 

Ordre  des  * Lettres  de  la  Lettres  de  la 

Cartes  i/®  Question.  2.*^  Question, 


I. 

• * 

* 

3- 

4- 

I 

5. 

6. 

7- 

8. 

• 

9- 

lO. 

I I. 

. Carte  large. 

S • .... 

• • • > T . 

12. 

i3. 

Carte  longue. 

14. 

i5. 

16. 

17- 

18. 

l 
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Suite  de  V ordre  dans  lequel  lès  cartes  doivent 
être  rangées  a^ant  de  mêler. 


Ordre  des 

Lettres  de  la 

Leitres  de  I« 

Caries 

ê*"  Question. 

2.®  Question. 

■19.  . . . 

H 

y 

20.  . . . 

E 

21.  . . . 

22 

0 

2é.  . . .. 

L.  . . , . 

. . . . M 

24.  . . , 

25.  . . . 

26.  . . . 

S.  

. . . . D 

27,  . . . 

28.  . . . 

29.  . • . 

. . .X.  . . E 

3o.  . . . 

......  r 

3i.  * . . 

......  M 

« 

32.  • • . 

......  E 

E F F E T, 

Il  est  facile  ele  voir  que  ces  lettres  ayant  ëfë 
^âisposées  sur  les  cartes  suivant  l’ordre  établi  ci- 
dessus,  celles  de  la  première  colonne  indiqueront 
après  le  premier  mélange  la  première  de  ces  ques- 
tions et  sa  réponse , qu’on  pourra  séparer  l’une 
'de  l’autre  en  coupant  ce  • jeu  à carte  large,  et 
qu’en  mêlant  ensuite  une  seconde  fois  ce  meme 
jeu,  celles  de  la  seconde  colonne  donneront  de 
rmêriie  la  seconde  question  qu’on  pourra  egalement 


/ 
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•séparer  d’avec  sa  réponse  en  coupant  à la  carte 
longue. 

», 

Notû^  II  faut  transcrire  les  cartes  de  la  premi’èrê 
'colonne  surfangle  des  cartes  indiqué  (fig.  cinquiè- 
me  planche  slxième^et  celles  de  la  seconde  colonne 
'Sur  Celui  qui  lui  est  diamétralement  opposé,  et 
avoir  attention  en  préparant  ces  cartes  dans  l’ordre 
primitif  ci-dessus,  de  métré  du  même  sens  les  let- 
tres qui  sont  analogues  à la  première  question. 

On  observe  aussi  qu’a  près  avoir  fait  cette  Récréa- 
tion , il  est  facile  de  remettre  le  jeu  dans  son  ordre 
primitifen  mêlant  deux  fois  le  Jeu  en  sens  contraire 
"(i), ce  qui  est  bien  plus  expéditif  que  de  se  servit 
de  la  table. 

récréation; 

Ayant  choisi  parmi  la  compagnie  un  cavalier  et 
■'une  dame,  on  leur  fera  voir  ce  jeu  de  cartes,  en  leur 
montrant  que  les  lettres  quiy  sont  transcrites  se 
trouvent  pêle-mêle  et  ne  forment  aucuns  mots; 
on  aura  soin  de  cacher  avec  le  pouce  de  la  main 
droite  une  des  deux  lettres  qui  se  trouvent  sous  la 
dernière  carte,  et  on  étalera  celles  qui  sont  vers  le 

. - I.  1,^  , I . 1.1  , „ I,  I ■ Mil.  ^ f|ii  r.  1 


(i)  Cest-à -dire  d*ôter les  trois  cartes  de  desso'iis,de 
couvnr  des  deux  de  dessus  et  ainsi  de  sujte  en  finissant  j aî: 
suettre  les  deux  <jui  restent  en  dernier,  au-dessus  du  jeu. 
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haut  du  jeu  , de  manière  qu’on  n’apperçoive  pas 
celles  qui  sont  à l’angle  oppose. 

On  renfermera  ensuite  le  jeu , et  on  tâchera  de 
leur  persuader  qu’on  peut  savoir  par  le  moyen  des 
mots,  que  peut  former  l’assemblage  de  toutes  ces 
lettres  , s’il  y a de  l’amitié  ou  non  entr’elles  deux  ; 
et  ayant  mêlé  le  jeu  une  première  fois  , sous  pré- 
texte de  former  par  ce  moyen  les  mots  dont  on  a 
besoin  , on  coupera  à la  carte  large  pour  séparer 
la  demande  de  la  réponse  ,et  étalant  la  première 
partie  dujeuque  l’on  a coupé,  on  fera  voir  à cette 
dame  que  le  cavalier  lui  fait  cette  question  ; belle 
II ébc\  ni  aimez-vous  ? on  ensuite  le 

reste  du  jeu  au  cavalier,  en  lui  faisant  voir  que 
cette  dame  lui  répond,  ^je  vous  aime. 

On  remettra  alors  ces  deux  parties  du  Jeu  l’une 
sur  l’autre  sans  les  déranger  en  aucune  façon  de 
l’ordre  dans  lequel  elles  se  sont  trouvées  après  ce 
premier  mélange,  et  on  fera  entendre  qu’il  faut  que 
ces  mêmes  lettres  servent  àfaire  connoîti’e  de  même 
il  cette  dame  si  le  cavalier  répond  à sessentimens. 
Alors  ayant  retourné  le  j^u  sans  qu’on  sjen  apper- 
çoive,  afin  de  faire  paroître  les  lettres  de  la  seconde 
colonne  quise trouvent  transcrites  à fangle  opposé, 
on  le  mêlera  de  nouveau  ,et  ayant  coupé  on  fera 
voir  au  cavalier  que  cet  te  dame  lui  fait  â son  tour 
cette  question,  Daphnis  . ni  aimez-vous  .^présen- 
tant enfin  le  res(e  du  jeu  à cette  dame,  elle  recon- 
naîtra par  l’arrangement  des  lettres  qu’il  répond 
Hébé y je  vous  adore. 

Nota,  Cette  récréation  cause  beaucoup  de  sur- 
prise 
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prise  lorsqu’on  la  fait  as.sez  a^lroitement  pour 
qu’on  n’apperçoive  pas  qu’il  j a deux  lettres  trans- 
crites sur  chaque  carte. 

■■  — ^ *■'  ’ - — ■■■—!■■  ■—  - ■"'■■■  ■ ■"  »m 

CINQUANTE-DEUXIÈME  RECREATION.  ' 

Un  jeu  de  piquet  ayant  été  mêlé  à plusieurs 
reprises  , en  séparer  par  la  coupe  toutes  les 
couleurs, 

PRÉP  ARATION. 

P Renez  trente-deux  cartes  blanches  , et  après 
les  avoir  toutes  nuine'rotées  depuis  i jusqu’à  82, 
comme  il  a été  enseigné  ci-devant , mêlez  des  une 
première  fois, olcz  ensuite  les  huit  premières  cartes 
quise  trouvent  alors  au-dess  us  du  jeu,  et  trancrivez- 
y les  noms  et  la  couleur  des  huit  cœurs  , sans 
suivre  Tordre  des  cartes  ; faites  une  marque 
sur  la  huilième  carte , pour  vous  souvenir  que  ce 
devra  être  une  carte  plus  large;  ' 

Prenez  ensuite  le"s  vingt  quatre  cartes  restant  eu 
Te'tat  quelles  se  trouveront  disposées  a^^rès  ce  pre- 
mier mélange,  mêlez  - les  une  seconde  fois,  et 
e'crivpz  y les  noms  et  la  couleur  desdiuit  cœurs,  sans 
suivrel’ordre  des  cartes,  faites  une  marque  comme 
il  a été  enseigné  ci-devant,  mêlez  les  une  première 
füis,ùtezensui{eleshuitpreînières  cartesqui  se  trou- 
vent alors  au-dessus  dnjen,et  transcrivez-ylesnoms 
etla  couleur  des  huittrèfles,  observant  de  même 
de  faire  une  marque  à la  huihèrae  , laquelle  devra 
pareillement  être  une  carte  large. 

Mêlez  de  même  les  seize  cartes  qui  restent,  et 

iri  i 


iGa  RÉCRÉATIONS 

transcrivez  sur  les  huit  premières  les  noms  et  la 
couleur  des  carreaux,  en  marquant  la  huitième 
pour  être  une  carte  large  ; et  écrivez  enfin  sur  les 
huit  dernières  cartes  les  noms  et  lacouleur  des  huit 
piques. 

Reprenez  ensuite  toutes  cestrente-deux  cartes, 
^et  disposez-les  suivani  Tordre  des  numéros  qui  y 
les  ont  été  apposés,  ce  qui  vous  donnera  Tordre  qui 
suit,dontvousvous  servirez  pour  disposer  de  même 
cartes  du  jeu  de  piquet  qui  doit  vous  servir  pour 
faire  cetle^Récréation, ^remarquez  qu’il  y a trois  les 
cartes  dans  ce  jeii  qui  doivent  être  un  peu  plus  lar^ 
ges  que  les  autres;  savoir,  lesepû  de  carreau^  Vas 
tréjle  ^ et  le  valet  de  cœur. 


[Ordre  dans  lequel  doit  être  disposé  le jeu  avant 
de  faire  cette  Ke'création. 


1.  As  de  pique. 

2.  Dame  de  gique*' 

3.  As  de  carreau. 

4.  Sept  de  carreau. 

Carte  large. 

5.  Huit  de  pique. 

C.  Roi  de  trèfle. 

7.  As  de  trèfle. 

Carte  large.  , 

8.  Neuf  de  carreau. 


g.  Roi  de  carreau. 
10.  Dix  de  carreau. 

I r.  Valet  de  carrean. 

12.  Neuf  de  pique. 

13.  Neuf  de  cœur. 

14.  Valet  de  cœur. 

Carte  large. 

15.  Valet  de  trèfle. 

16.  Dix  de  trèfle. 

17.  Valet  dépiqué. 
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Suite  de  V ordre  d.ans  lequel  doit  être  disp 
jeu  avant  de  faire  cette  Récréation. 


1 8.  As  de  cœur. 

IQ.  Huit  de  cœar. 

20.  Sept  de  pu]ue, 

21.  Dame  de  carraii. 

22.  Sept  de  trèfle. 

23.  Dix  de  cœur. 

24.  Dame  de  cœur. 

25.  Neuf  de  trèfle. 


26.  Huit  de  carreau. 

27.  Roi  de  piqne. 

28.  Sept  de  cœur. 

2g.  R-oi  de  cœur 
3o.  Dix  de  pique. 

3r.  Huit  de  trèfle 
32.  Dame  de  trèfle; 

« 

une  premier® 
ngëes  suivant  l’ordre 


Ge  Jeu  ainsi  disposé  ayant  été  mêlé 
fois , les  cartes  se  trouveront  ra 
cidessous. 


1 . Sept  de  cœur. 

2.  Roi  de  cœur. 

3.  Dix  de  cœur. 

4.  Dame  dé  cœur. 

5.  As  de  cœur. 

6.  Huit  de  cœur 

7.  Neuf  de  cœur. 

8.  Valet  de  cœur. 
Carte  large.  1 

9.  Neuf  de  carreau. 

10.  Roi  de  carreau. 

I f . As  de  carreau. . 

12.  Sept  de  carreau. 
Carte  large. 

13.  As  de  pique. 


14  Dame  de  pique. 

1 5.  Huit  de  pique. 

16.  Roi  de  trèfle; 

17.  As  de  trèfle. 
Carte  lar^e. 

18.  Dix  de  carreau. 

19.  Valet  de  carreau. 

20.  Neuf  de  pique. 

2 î.  \ alet  de  trèfle. 

22.  Dix  de  trèfle. 

23.  Valet  de  pique. 

24. '  Sept  de  pique. 

2 5.  Dame  de  carrçau, 
26'.  Sept  de  trèfle. 

27.  Neuf  de  trèfle, 

L 2 
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28.  Huit  de  carreau.  3i.  Huit  de  trèfle. 

29.  Roi  de  pique.  82.  Dame  de  trèfle. 

30.  Dix  de  pique. 


D’où  il  suit  qu’en  coupant  à la  huitième  carte 
qui  est  plus  large,  on  enlèvera  par  cette  coupe  les 
huit  cœurs. 

Mêlant  ensuite  les  vingt-quatre  cartes  qui  restent 
elles  se  disposeront  dans  l’ordre  ci-après. 


1.  Huit  de  trèfle. 

2.  Dame  de  trèfle. 

3 Sept  de  trèfle. 

4-  Neuf  de  trèfle. 

5.  Valet  de  trèfle. 

6.  Dix  de  trèfle. 

7.  Roi  de  trèfle. 

8.  As  de  trèfle. 

Carte  large» 
g.  As  de  carreau- 
3 0.  Sept  de  carreau. 

Carte  large x 

1 1.  Neuf  de  carreau. 


12.  Roi  de  carreau. 

13.  As  de  pique. 

14.  Dame  de  pique. 

15.  Huit  de  pique. 

I G.  Dix  de  carreau. 

17.  Valet  de  carreau. 

18.  Neuf  de  pique, 
ig.  Valet  de  pique. 

20.  Sept  de  pique. 

21.  Dame  de  carreau, 

22.  Huit  de  carreau. 

23.  Roi  de  pique. 

24.  Dix  de  pique. 


D'où  il  suit  encore  qu’en  coupant  à la  huitième 
carte,  c’est- à-l’as‘  de  trêjle^  on  enlèvera  les  huit 
trèfle  de  dessus  ces  vingt-quatre  cartes  restantes. 

Mêlant  alors  pour  ia  dernière  fois  fes  seize  cartes 
resfantes,  elles  se  trouveront  disposées  dans  l’ordre 
ci-après. 
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I.  Dame  de  carreau. 


g.  As  de  pique. 


2.  Huit  de  carreau. 

3.  Dix  de  carreau. 


10.  Dame  de  pique. 

1 1.  Huit  de  pique. 

12.  îSeuf  de  pique. 

13.  Valet  de  pique. 

14.  Sept  de  pique. 

15.  Roi  de  j5ique. 

16.  Dix  de  pique. 


4»  Valet  de  carreau. 


5.  Neuf  de  carreau. 

6.  Roi  de  carreau. 

7.  As  de  carreau. 

8.  Sept  de  carreau. 


Carte  large. 

Par  conséquent  en  coupant  à la  huitième  carte 
©a  pourra  séparer  les  huit  carreaux  des  huit  piques. 

récréation. 

On  fera  d’abord  observer  que  toutesles  couleurs 
des  cartes  sont  pêle-mêle,  et  mêlant  à tiois  diffe- 
rentes reprises,  ainsi  qu’il  a été  expliqué  ci-dessus 
on  coupera  à chaque  fois  à la  huitième  carte , qui 
se  trouve  être  une  carte  large  et  on  étalera  sur  la 
table  chacune  des  quatre  couleurs. 

Nota.  On  est  entré  ici  dans  le  détail  de  l’opéra- 
tion qu’il  faut  faire  pour  disposer  l’ordre  primitif 
des  cartes  qui  servent  à cette  Récréation , afin  que 
chacun  puisse  l’appliquer  à tout  autre  amusement 
qu’il  voudra  imaginer,  en  employant,  au  lieu  des 
figures  et  couleurs  des  cartes  ci-c'essus,  différens 
mots,  lettres,  ou  chiffres  , avec  lesquels  il  est  aisé 
de  voir  qu’on  peut  facilement  composer  desamu* 
semens  fort  agréables. 
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CINQUANTE-TROISIÈME  RÉCRÉATION. 


LES  DIX  QUATRIÈMES  MAJEURES. 


PREPARATION. 

Disposez  les  as  , 7'Ois  dames  et  valets  d’un  jeu 
de  piquet  dans  l’ordre  ci-aprés* 

lo.  Valet  de  cœur. 


1.  Valet  de  trèfle. 

2.  As  de  carreau. 
S.  Dame  de  pique, 
4..  Roi  de  carreau. 
.S.  Valet  de  pique. 
G.  As  de  cœur. 

7.  As  de  Irèfle. 

8.  Valet  de  carreau. 


1 1 . Roi  de  cœur.' 

1 2.  Dame  de  trèfle. 

13.  i >ame  de  cœur. 

14.  Roi  de  trèfle. 

Carte  large. 

15.  Roi  de  pique, 

1 6.  Dame  de  carreau. 


g.  As  de  pique. 

Si  après  avoir  mêle  les  seize  cartes  ci-de.ssusà 
deux  differentes  reprises  ( comme  il  est  dit  ci-de^ 
vant  ) , on  coupe  au  roi  de  trèfle  qui  est  la  carte 
large,  et  qu’on  les  dispose  en  un  quarré  composé 
de  quatre  rangées  de  quatre  cartes  chacune , ainsi 
qu’il  suit  ; la  disposition  de  cesseize  cartes  seratelle 
que  de  quelque  sens  qu’on  considère  ces  rangées, 
il  s’j  trouvera  toujours  une  quatrième  majeure 
compose'e  de  quatre  cartes  de  différentes  couleurs, 
çt  en  outre  les  huit  cartes  qui  lormenlles  Jeux  dia- 


I 


SUR  LES  NOMBRES  167 

gonales  de  ce  quarre , composeront  aussi  deux  qua- 
trièmes égalemnet  composées  de  quatre  couleurs 
différentes. 

DISPOSITION  DE  CES  CARTES 

2'  3*  4° 


Dame 
de  pique. 

Roi’ 

de  carreau. 

Valet 
de  trèfle. 

As 

de  cœur* 

5^ 

As 

de  trèfle. 

6^ 

Valet 
de  cœur. 

7' 

Roi 

de  pique. 

ge 

Dame 
de  carreau. 

6^ 

Roi 

de  cœur. 

Dame 
de  trèfle. 

Il® 

As 

de  carreau. 

12® 

Valet 
de  pique. 

i3^ 

Valet 
de  carreau. 

14^ 

As 

de  pique. 

î5® 

‘Dame 
de  cœur. 

16® 

Roi 

de  trèfle. 

RÉCRÉATION. 

• 

On  fera  voir  ces  seize  cartes,  et  les  ayant  mélées 
a deuxdiirërentes  reprises,  on  coupera,  et  on  les 
rangera  sur  la  labié  suivant  Tordre  ci-dessus  ; on 
feraobserver  ensuite  qu’elles  se  trouventformer  de 
tous  sens  , et  même  d’angle  en  angle,  une  qua- 
trième, sans  qu’ily  ait  dans  une  même  rangée  deux 
cartes  d’une  même  couleur.  Cet  amusement  pa- 
roîtra  d’autant  plus  extraordinaire , que  ceux  qui 
v Judi’ont  les  ranger  dans  cet  ordre  en  choisissant 
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DES  PIÈCES  QUI  COMPOSENT  LA  GIBECIERE. 

Remarque  sur  le  jeu  des  gobelets. 

L U s I E U R s de  ceux  qüi  ont  acquis  la  première 
ediliofide  cet  ouvrage , ayant  observé  qu’on  auroit 
du,  àl’exemplede  M.  Ozajiam,  y insérer  le  jeu 
des  gobelets  et  les  tours  de  gibecière,  on  a cherché  a 
les  satisfaire,  sans  néanmoins  présenter  des  choses 
ordinaires  et  déjà  trop  connues  ; M.  Kopp,  alle- 
mand, ayant  bien  voulu  communiquer,  principale- 
ment sur  le  jeu  des  gobelets,  une  combinaison  dont 
î’enchaînemenX  successif  a paru  fort  ingénieiise- 
ment  imaginé  et  très-propre  à rendre  ce  jeu  plus 
agréable  et  plus  extraordinaire,  on  n’a  pas  cru 
devoir  dilïé  rer  de  la  joindre  à cet  ouvrage,  en  y lais- 
sant subsister  quelques  discours  qui  ont  paru  néces- 
saires pour  en  rendre  l’explication  plus  facile  à en- 
tendre , et  (jiii , d’un  autre  côté , contribuent  néces- 
saireraen  t à l’agrément  que  cettesorte  d’amusement 
peut  procurer. 

On  no mme  (7/Z/^c/^rdruneespècedesacd’envîroiî 
un  pied  de  long  sur  huit  à dix  pouces  de  profon- 
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deur  garni  intérieurement  de  plusieurs  petites 
poches  dans  lesquelles  on  met  les  diverses  pièces 
d’amusemens  qu’on  veut  trouver  promptement  et 
facilement  sous  sa  main;  on  1 attache  devant  soi, 

au  moyen  d’une  ceinture. 

On  croit  devoir  prévenir  qu  il  ne  suffit  pas  d avoir 
l’adresse  des  mains , l’agilité  des  doigts  et  les  choses 
nécessaires  pour  exécuter  les  divers  tours  et  amu- 
semens  des  Récréations  qui  vont  suivre , il  laut  en- 
core avoir  la  langue  bien  enfilée , comme  on  dit 
proverbialement , parce  qu’il  faut  quelquefois  dé- 
tourner l’attention  trop  marquée  des  spectateurs 
qui  cherchent, ou  à vous  trouver  en  défaut,  ou  a 
découvrir  les  ressorts  que  vous  faites  agir.  Aussi 
comme  ceux  qui  font  ces  tours  ne  sont  pas  sorciers, 
il  faut  qu’ils  amusent  leurs  spectateurs  par  leurs  dis- 
cours , pour  les  empêcher  ■ d’appercevoir  leurs 
moyens. 


nouveaux  amusemens 

« 

Sur  le  jeu  des  gobelets. 

Ce  jeu,  aussi  ancien  que  simple  eî:  ingénieux , est 
aussi  de  tous  les  tours  d’adresse  le  plusamusant  et 
le  plus  facile  à exécuter. 

On  se  sert  ordinairement  de  troîs  gobelets  de  fer- 
blanc  poli  A,  B etC  (Figure  première,  planche 
huiliéme  ) ; ils  doivent  ctie  de  la  forme  d’un  cône 
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tronqué,  ayant  un  double  rebord  D vers  le  bas  (i) 
d’environ  un  demi-pouce;  le  dessus  E doit  être 
creux  et  de  ligure  sphérique,  afin  de  pouvoir  con- 
tenir les  muscades(2)sans  quelles  excèdent  le  bord 
supérieur  du  gobelet  : il  faut  se  munir  ainsi  d’une 
petite  baguette,  qu’on  nonime  bâton  de  Jacob  \ 
elle  se  fait  ordinairement  d’ébène,  et  on  la  garnit 
cl  ivoire  par  ses  deux  bouts;  on  s’en  sert  pourfrap- 
})ersur  les  gobe  lets,  et  comme  on  la  tient  fréquem- 
ment dans  la  main  où  l’on  cache  les  muscades,  elle 


procure  l’avantagede  tenir  sou  vent  la  main  fermée 
et  d’en  varier  la  situation,  sans  quoi,  pour  éviter 
qu’on  ne  les  apperçoive,  elle  se  trouveroit  quel- 
cjuefois  un  peu  gênée. 

* Toute  l’adressede  ce  jeu  consiste  principalement 
à cacher  sublilement  une  muscade  dans  la  main 
droite  et  à la  faire  paroître  et  disparoître  dans  ic« 
doigts  de  cetie  même. main. 

d’outes  les  fois  qu’on  la  cache  entre  ses  doigts 
ce  qu’on  appelle  escanwter la  niuscade^W  faut  que 
le  spectateui' juge  qu’on  la  met  dans  l’autreniaiii  ou 
qu’on  la  fait  passer  sous  un  gobelet  ; si  nu  contraire 
on  la  fait  réparoître  lorsqu’on  latientcachée  dans  sa 
main , il  faïUqn’il  croie  qu’on  la  fait  sortir  de  l’en- 
droit qu’on  touche  alors  du  bout  des  doigts. 


I 


(r)  Ce  rebord  sert  à lever  facileinent  le  gobelet  et  à y 
placer  avaiilageuseineallamain  pour  fair»  passer  une  pelite 
boule  de  liège,  que  fou  noiiiine  jnuscade.Yoyez  ligure 
dixième. 

(2)  On  les  fait  avec  du  liège  et  on  les  noircit  en  les  brû- 
lant un  oeu  à la  cbaiidelle. 
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Manière  ctescamoter  la  muscade. 


T 70 


On  prend  [a  mudcade,et  l’ayant  mise  dans  la 
maiadrui'e  entre  l’endroit  du  pouce  A ( figure  2"*  ) 
et  le  boin  du  doigt  B,  on  la  conduit  avec  le  pouce , 
en  la  lakanl  rouler  sur  les  doigts  le  long  de  la 
ligne  BC , on  écarie  un  peu  le  doigt  du  milieu  D et 
celui  E , on  ia  place  à leur  jonction  G ( voyez 
figure  iroi.d^^me  ) ;salégèretésufiîtpour  l’em pécher 
de  tomber,  pour  peu  qu’on  la  serre  entre  ces  deux 
doig  s. 


qu 
de 


J/oor  la  faire  paroître,  on  la  ramène  de  meme 
avec  le  pouce  depuis  G jusqu’en  D.  Toutes  les  fois 
U on  1 escamote  ou  qu’on  ia  fait  paroître;  le  pîat 
e la  main  doit  être  tourné  du  côte'  de  la  table  sur 
laquelle  ou  joue. 

Lorsqu’on  cache  la  muscade  dans  sa  main, ou 
donne  a euîendre  qu’on  la  fait  passer  sous  un  ijobe- 
let  ou  dans  son  autre  main  ; dans  le  premiei^ cas, 
on  fait  un  mouvement  avec  ia/lnaiii,  comme  si  on 
la  jetoitau  travers  du  gobelet^  voyez  figuie  qua- 
trième), et  du  même  temps  on  l’escamote:  dans  le 
second,  on  t escamote  et  on  approche  les  deux 
doigts  de  la  main  droite  vers  la  main  gauche  qu’on 
tient  ouverte,  on  fait  un  petit mouvement  pour 
feindre^  qu’on  y place  la  muscade  , et  on  ferme 
aussi  tôt  \ii  main  gauche. 

Lorsqu  on  feint  de  mettre  une  muscade  sousun 
gobelet,  on  suppose  toujours  qu’eüe  est  alors  dans 
la  main  gauefie,  on  lève  le  gobelet  avec  ia  main 
droite(  voyez  figure  cinquième),  et  ouvrant  la 
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main  gauche , on  le  pose  à l’instant  sur  le  creux 
de  celte  main,  et  on  le  fait  glisser  le  long  des 
doigts. 

Lorsqu’on  la  veut  mettre  secrètement  sous  le  go- 
belet 5 elle  doit  être  alors  entre  les  doigts  de  la 
main  droite, on  lève  le  gobelet  de  celte  même 
main , et  en  le  reposant  sur  la  table , on  lâche  la 
muscade , qui  selon  la  position  ( figure  sixième)  doit 
se  trouver  au  bord  et  un  peu  au-dessous  du  gobelet 
<]u’on  prend  dans  sa  main. 

Si  on  veut  mettre  secrètement  la  muscade  entre 
deux  gobelets , il  faut  en  la  lâchant , la  faire  sauter 
vers  le  fond  du  gobelet  qu’on  tient  et  le  poser 
prom  ptement  au-dessus  de  celui  sur  lequel  ou  veut 
qu’elle  se  trouve  placée. 

Lorsque  la  muscade  est  placée  entre  deux  gobe- 
lets, et  qu’on  la  veut  faire  disparoître,  il  faut  élever 
avec  la  main  droite  les  deux  gobelets  au-dessus  de 
la  table,  et  retirant  précipitamment  avec  la  main 
droite  celui  de  dessous  sous  lequel  est  la  muscade, 
au  même  instant  on  abaisse  avec  la  rffain  gauche 
l’autre  gobelet  sous  lequel  elle  se  place  alors. 

Nota.  Pour  l’intelligence  des  tours  qui  suivent  ; 
on  prévient  qu’on  se  servira  des  termes  ci-apres  , 
pour  expliquer  si  ce  qu’on  annonce  est  feint  ou 
véritable , et  qu’on  adaptera  leurs  numéros  à l’ex- 
plication de  différentes  Pxécréations  qui  suivent. 

I. 

I 

Toserla  muscade  sous  le  gobelet , c’est  lamettre 
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effectivement  sous  ce  gobelet  avec  les  deux  doigts 
de  la  main  droite  ou  de  la  main  gauche. 

N°.  IL 

Mettre  la  muscade  sous  le  ^ohelet  ou  dans  la 
c’est  l’escamoter,  en  feignant  de  la  renfer- 
mer  dans  la  main  gauche  c]u  on  entr  ouvre  ensuite 
pour  supposer  qu’on  la  met  sous  ce  gobelet  ou 
ailleurs.  (Voyez  ligure  troisième.  ) 

III. 

Fairepasserla  muscade  sous  le  gobelet  est  y 
introduire  secrètement  celle  qu’on  a escamotée 
entre  les  doigts.  (Voyez  figure  sixième.  ) 

IV. 

Faire  passer  la  muscade  entre  les  gobelets 
c’est  la  même  chose,  excepté  qu’on  la  place  entre 
deux  gobelets. 


IN".  V. 

Faire  disparoître  la  muscade  qui  est  entre  deii.% 
gobelets retirer  avec  beaucoup  de  précipita- 
tion et  d’agilité  celui  sur  lequel  elle  est  placée,  et 
abaisser  en  même  temps  sur  la  table  celui  qui  se 
trouve  au-dessus,  sous  lequel  alors  elle  se  trouve 
cachée. 


ïyG  RÉCRÉATIONS 

N«.  V I. 

Prendre  la  muscade , c’est  la  prendre  entre  les 
deux  doigts  de  la  main  droite,  et  la  faire  voir  avant 
de  l’escamoter. 

VIL 

Oter  la  muscade  de  desous  un  gobelet  ^ c’est 
l’ofer  elïeclivement  avec  les  doigts  à la  vue  des 
spectateurs. 

N^VIII. 

Tirer  la  muscade , c’est  feindre  de  la  retirer  du 
bout  du  bâton,  du  gobelet, ou  d,e  tout  autre  en- 
droit, en  ramenant  dans  les  doigts  celle  qui  est  ca- 
clie'e  dans  la  main.  ' 

ÎSL  IX. 

Jeter  la  muscade  au  travers  du  gobelet^  c’est 
l’escamoter  en  feignant  de  la  jeter.. 

NL  X. 

Lever  les  gobelets.  Se  fait  de  trois  manières; 
5avoir , de  la  main’droite  lorsqu’on  veut  en  le  re- 
metlant  àsa  place , y insérer  secrètement  une  mus- 
cade; ou  avec  la  baguette  qu’on  pose  sur  le  dessus 
des  gobelets  pour  les  abaisser  afin  de  faire  voir  les 

muscades 
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muscades  qu’on  y a fait  passer;  ou  avec  les  deux 
doigts  de  la  main  gauche  lors(|a’on  veut  faire  Voir 
qU’il  n’y  a point  de  muscades , ou  qu’il  y en  a qui 
y sont  passées.  * 

XI. 

Coiwrir  un  gobelet,  c’est  prendre  de  la  main 
droite  celui  qu’on  veut  mettre  au-dessus  de  lui,  et 
introduire  en  même  temps  la  muscade  entre  les 
deux. 


Hecoiwrir  un  gobelet,  c’est  prendre  de  la  maia 
gauche  le  gobelet  qu’on  veut  mettre  au-dessus  sans 
lâên  introduire. 

imii  


PREMIÈRE  RÉCRÉATION, 

Avec  une  seule  muscade. 


lettre  une  muscade  sous  chaque  gobelet  et  les 

retirer, 

L Es  trois  gobelets  et  le  petit  bâton  étant  mis  sur 
la  table , comme  l’indique  la  figure  première  plan- 
che huitième , on  commencera  ce  jeuen  faisant  un 
discours  plaisant  et  tel  qu’ou  voudra , sur  rorio-hie 
iir.  ivï  • ^ 


iy8  RÉCRÉATION  S. 

de  cette  baguette  et  des  gobelets  (i)  ; ou  dira,  par 
exemple  : 

Il  y a bien  des  personnes  qui  se  mêlent  déjouer 
des  gobelets, et  (jui  n’y  connoissent  rien  ; cela  n’est 
pasfort  extraordinaire, puisque  moi-même, qui  me 
hasarde  à Jouer  devant  vous,  je  n’y  conçois  pas 
îrrand’chose  : je  ne  rougis  pas  de  vous  avouer  que 
j’ëtois  si  novice  il  y a quelque  temps  , que  je 
m’avisai  de  jouer  devant  une  nombreuse  assem* 
blëe  avec  des  gobelets  de  verre;  vous  jugez  que 
je  ne  fus  pas  fort  applaudi  : je  n’emploie  actuelle- 
ment cette  méthode  que  vis  à- vis  des  aveugles  : je 
ne  joue  pas  non  plus  avec  des  tasses  de  porcelaine, 
de  crainte  que  par  mal-adresse,  voulant  feindre 
d’en  casser  les  anses  , je  ne  les  casse  tout  de  bon. 
Voici  les  gobelets  dont  jeme  sers  : ils  sont  com- 
posés de  métaux  que  les  alchimistes  attribuent  à 
Jupiter  et  à Mars;  c’est-à-dire,  pour  parler  plus 
humainement  et  plus  Lntelligiblement  , qu’ils 
sont  de  fer-blanc  ; voyez  et  examinez  ces  gobelets 
( on Jiîit  voir  les  gobelets  aux  spectateurs  eton 
les  remet  sur  latahle  ) ; toute  mascience , et  c’est 
en  cela  qu’elle  est  admirable,  consiste  à vous  fas» 
ciner  les  yeux  et  ày  faire  passer  des  muscades  sans 
que  vous  vous  en  aperceviez:  je  vous  avertis  doncde 
ne  point  faire  attention  à mes  paroles  , mais  de  bi^ii 
examiner  mes  mains  ( on  mcntre  ses  mains^*^  il  y 

adanscette  compagnie  quelqu’un  quiaitle  malheur 


(.1)  11  faut  beaucoup  discourir  dans  cette  sorte  d’amuse- 
ïueutaliu  d’occuper  i œü  quelquelbis  trop,  attenta  du  spec* 

tateur. 
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dese  servir  de  lunettes,  il  peut  se  retirer,  attendu 
que  les  plus  clairvoyans  n’y  verront  rien. 

Voici  le  petit  bâton  de  Jacob  (onmontre  le  bâ- 
ton de  la  main  gauche');  c’est-à-dire  ,1e  magasin 
d’oùje  tire  tou  tes  mes  muscades  (i)  ; il  n’y  en  a pas 
un  seul  à Amsterdam  qui  en  soit  si  bien  fourni,  at- 
tendu  que  plus*on  en  ôte,  plus  il  en  resf e ; f en 'tire 
( VIII)  cette  muscade  ( o/z  la  fait  voir  et  on  la 
pose  (l)  sur  la  table  ) ; remarquez  qu’il  n’y  a rien 
sous  ces  gobelets  ( on  fait  ooir  l’intérieur  des  go-  • 
belets  ) , et  que  je  n’ai  aucune  autre  muscade  dans 
mes  mains  {pnfait  voir  ses  mains)  : je  prends  (VI) 
cette  muscade , je  la  mets  (II)  sous  ce  premiergobe- 
let:  je  tire  (VIII)  une  seconde  muscade  de  mon 
petit  bâton,  et  je  la  mets  sous  ce  deuxième  gobelet 
fon  la  met  effectivement).  Il  est  bon  de  vous  pré- 
venir que  la  plupartdeceuxquijouentdesgobelets 

fontsemblant  d y mettre  les  muscades  j mais  pour 
moi  je  ne  vous  trompe  paset  jelesy  mets  effctive- 
raentfonleve  le  gobelet  'S>,  et  prenant  la  muscade 

quony  a mise  dans  les  doigts  de  la  main  droite 
on  la  fait  voir)\  je  la  remets  (Ü)  sous  ce  deuxième 

gobelet  : je  tire  (^VIII;  cette  troisième,  et  la  mets 
(II)  de  même  sous  ce  dernier  gobelet.  Vous  allez 
dire  que  cela  n’est  pasfort  extraordinaire  et  que  vous 
en  feriez  bien  autant  ? j’en  conviens, mais  ladifïiculté 

consisteàretirer  ces  muscades  au  travers  des  gobe- 
lets (on frappe  le premiergobeletde  labaguette). 


i)  On  prend  secrètement  de  l’autre  main  une  muscade 
B8  sa  gibecier,  que  1 oa  caclie  eutre  ses  doigts. 

M a 
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je  tire  (VIII)  cette  première  muscade  f on  la  J ait 
voir)  je  la  mets  (^lljdans  ma  main,  et  je  l’envoie  à 
Constantinople  ( main  gauche), Üq  tire 

^V  Ill ) celle-ci  (ozz  frai^pe  avec  la  baguette  sur  le 
deuxieme  gobelet fll^dans  lamainet 
je  l’envoie  aux  grandes  Indes  ( on  ouvre  la  main 
gauche ) ; je  tire  (VIII)  la  dernière,  et  je  la  pose 
sur  la  table  ; remarquez  qu’il  n’y  a plus  rien  sous 
aucun  de  ces  gobelets  ( abaisse  les  gobelets 
avec  la  baguette^. 


SECONDE  RECREATION, 

L 

Avec  cette  seule  muscade  restée  sur  la  table. 

Il' aire  passer  une  muscade  à travers  chacun 
des  gobelets  et  la  tirer  de  même, 

J E remets  ces  gobelets  à leur  place  ; je  prends 
(VI)  cette  muscade  et  je  la  mets  (II)  sous  ce  pre- 
mier gobelet;  je  la  retire  (VIII)  ; remarquez 
qu’elle  n’y  est  de'jà  plus(o^z  leve(X)  le  gobelet  de 
la  main  gauche^  ; je  la  mets  (fl)  sous  cet  autre  go- 
belet ; je  la  retire  (VIII)  de  même  ( on  leve  (X) 
le  gobelet^  ; Je  la  mets  (II)  sous  ce  dernier  gobelet 
et  la  retire  (VIII)  encore  {on  leve  le  dernier  go^ 
belet  avec  la  main  gauche  ^ et  on  met  la  musca-^ 
de  sur  la  table  ). 
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TROISIÈME  RÉCRÉATION, 

Avec  cette  seule  muscade  restée  surla  table. 

Retirer  une  muscade  au  travers  de  deux  et  trois 

gobelets» 

J E n’ai  jamais  aucune  muscade  cachee  dans  mes 
mains,  comme  font  la  plupart  de  ceux  qui  jouent 
des  gobelets  ( on  montre  ses??iainsJ,Je  prend  s (VI). 
cette  muscade,  et  je  la  mets  ( II  ) sous  ce  gobelet 
B ( I ) ; je  le  recouvre  ( XII  ) avec  celui-ci  C , et  je 
retire  ( VIII  ) cette  muscade  au  travers^des  deux 
gobelets  ( on  la  fait  voir  en  la  posant  sur  la  table , 
on  remet  ensuite  le  gobeletC  à sa  place  y et  on  lève 
( X ) le  gobelet  B pour  faire  voir  quil  ny  a plus 
77>/z).  Je  reprends  (VI)  cette  même  muscade,  je  la 
mets  ( II  ) sous  ce  même  gobelet  B ; je  le  recouvre.. 
( XII  ) des  deux  autres  gobelets  G et  A , et  je  retire 
( VIII  ) celte  muscade  au  travers  des  trois  gobelets 
(on  la  fait  voir  y et  on  la  pose  surla  table  J» 

\ 

^ - — ■ ■ ■■■■  ■ ' 

( I ) On  distinguera  par  la  suite  les  trois  gobelets  par  A , 
13  et  G , comjneil  est  indiqué  par  lu  figure  première  , plancliQ. 
buitième. 
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^ 

QUATRIÈME  RÉCRÉATION. 

Avec  cette  seule  muscade  restée  sur  la  table. 

Faire  passer  une  même  muscade  de  gobelet  en 

gobelet. 

M AiNTENANT,je  VOUS  prie  d’avoir  beaucoup 
d’attention  ; et  vous  verrez  très-distinctement  cette 
muscade  passer  successivement  d’un  gobelet  dans 
l’autre  ( on  éloigne  dai^antage  les  gobelets ) ; Je 
prends  (VI)  cette  muscade,‘et  je  la  mets  (îl)sous 
ce  gobelet  G ; il  n’y  a rien  sous  celui-ci  B ( on  le 
lé^'e , on  y introduit  la  muscade  , et  on  prend  le 
bâton  dans  sa  main Je  commande  à celle  que  j’ai 
mise  sous  ce  gobelet  G , de  passer  sous  celui  ci  B: 
Vous  la  voyez  ( on  conduit  le  bout  du  bâton  dhin 
gobelet  à V autre  y comme  si  on  suivoitla  muscade ), 
remarquez  qu’elle  est  passée  on  lèce  le  gobelet  de 
la  main  gauche , et  prenant  la  muscade  dans  la 
main  droite  y on  la  fait  voir).  Je  la  remets  (1  J)sous 
ce  gobelet  B;  il  n’y  a rien  sous  celui-ci  A ( 072  le  ce  ce 
gobelet  de  la  main  droite  y et  on  y introduit  la 
muscade  J ; je  vais  la  faire  passer  sous  ce  dernier 
gobelet  A ; ouvrez  bien  les  yeux,  approchez-vous 
f on  fait  comme  si  en  la  voyan  t on  indiquoit  avec 
le  bout  du  bâton  le  chemin  quelle  tient  ) ; vous  ne 
l’avez  pas  vu  passer  ?...  jen’en  suis  pas  fort  surpris. 
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je  ne  la  vois  pas  moi-même  ; la  voici  cependant 
sous  \e^ohe\eX(^onléi^e  le  gobelet  on  lapose 
sur  la  table')* 


CINQUIÈME  RÉCRÉATION, 

Avec  cette  même  muscade  posée  sur  la  table. 

Les  gobelets  étant  couverts  , faire  passer  une 
muscade  de  F un  dans  Vautre  ^ sans  les  lever, 

J’a  voi  s bien  raison  de  vous  dire  que  les  plus  clair- 
vojansn  y verroient  pas  grand’chose  ; mais  conso- 
lez-vous, voici  un  tour  où  vous  ne  verrez,  rien  du 
tout.  Je  prends  cette  muscade,  et  je  la  mets  (II) 
sous  ce  gobelet  B ; je  le  couvre  ( XI  ) avec  ces  deux 
autres  gobelets  ( on  en  prend  un  dans  chaque  main  ^ 
et  on  introduit  la  muscade  sur  le  gobeletlè)^  faites 
attention  qu’il  n’y  a absolument  rien  dans  mes 
mains  (o7^  /^^yùzV^£>/r);jecommande  à cette  mus- 
cade de  monter  sur  le  premier  gobelet  (c?7z/<?W  les 
deux  gobelets  y quon  remet  à leur  place , et  on fait 
TJüir  quellej  est  montée).  Je  remets  (II)  cette 
muscade  sousce  même  gobelet  B,  je  le  couvre  de 
même  ( on  le  couvre  en  prenant  un  gobelet  dans 
chaque  main  ^ et  on  introduit  la  muscade  entre 
le  deuxième  et  le  troisième  gobelet).  Je  tire  (i) 
la  muscade  qui  est  sous  ces  trois  gobelets , et  je  la 


(i)  La  s(?ule  muscade  avec  lacfuelle  on  joue  étant  sons  le 
troisième  gobelet,  on  ne  peut  la  faire  voir  effectivement; 
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}eUe  au  travers  du  premiergobe!et(  /æ 

remarquez  que  je  n’ai  point  escamoté  )a 
muscade,  n’ayant  rien  dans  mes  mains  (on  /es  fait 
^ voila  cependant  passee^o/z  / ei^'e ! e pvefniev 

£ol>e/et  de  /amain  gauche , et  on  met  / ajnuscade 
sur  la  table  et  les  gobelets  à leur  place  ). 


SIXIÈME  RÉCRÉATION, 

Avec  cette  même  muscade  posée  sur  la  table. 

F aire  passer  une  muscade  au  traders  de  la  table 

et  de  deux  gobelets. 

Vous  êtes  sans  doute  surpris  que  n’ayant  effec- 
tivement (juiine  seule  muscade,  j’aie  pu,  après 
vous  l’avoir  fait  voir  , la  faire  passer  sous  ce 
gobelet  sans  le  lever;  mais  que  cela  ne  vous 
ëtonnepas,  j’ai  des  secrets  bien  plus  merveilleux; 
je  transporte,  par  exemple,  le  clocher  d’un  vil- 
lage dans  un  autre:  j’ai  des  cadrans  sympathiques 
avec  lesquels  on  peut  s’entretenir  à deux  cents 
lieues  de  distance;  j’ai  un  char  volant  qui  peut 
me  conduire  à Home  en  trois  jours.  Je  vous  ferai 
voir  toutes  ces  choses  aussi-tôt  que  mes  machines 
seront  totalement  perfectionnées;  c’est-à-dire. 


mais  on  fait  comme  si  on  l’avoit  retirée  et  mise  dans  les  doigts 
Je  la  main  gauche,  qu*on  lient  en  l’air  en  conduisant  ia  iiiaiu 
4e  côté  et'd’autre. 
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dans  quelques  siècles:  en  attendant  que  je  vous  sur*’ 
prenne  avec  tous  ces  prodiges,  je  vais  continuera 
vous  amuser;  je  niets(II)  cette  muscade  sous  ce  go- 
let  A , je  la  retire  (VIII),  ( oti  la  fait  voir  et  oiz 
feint  de  la  mettre  dans  les  doigts  de  la  'main 
^az/c/z^),  je  couvre  (XI)  ce  gobelet  avec  les  deux 
autresB  et  C ( on  introduit  la  muscade  entre  ces 
deux  gobelets  yCn  se  servant  toujours  de  la  main 
droite  et  feignant  delatenir  encore  dans  lamain 
gauche)^  et  je  fais  passer  cette  même  muscade  à 
travers  la  table  et  les  deux  gobelets)  on  met  la 
main  gauche  sous  la  table la  voilà  passée  (ort 
lèee  le  premier  gobelet). 


SEPTIEME  REC  RE  A TI  ON, 

Avec  cette  même  muscade. 

"One  muscade  ayant  été  mise  sous  im  gobelet ^ 
éen  retirer  et  la  faire  passer  entre  les  deux 
autres. 

V O ICI  encore  un  fort  joli  tour  : je  prends  cette 
muscade  et  je  la  mets  (II)  sous  ce  gobelet  A , re- 
marquez qu’il  n’y  a rien  sous  les  autres  ( on  le  fait 
roir  et  on  introduit  la  muscade  sous  celui  C ) , ni 
dans  mes  mains;  je  tire  la  muscade  qui  est  sous  ce 
gobelet  A {jon  feint  de  la  retirer  et  on  montre  le 
fond  du  gobelet  afn  que  t attention  du  specta- 
teur ne  se  porte  pas  sur  les  doigts^  ^ je  couvre  ce 
gobelet  C avec  les  deux  autres  A et  je  la  jette  (IX) 
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à travers  ces  deux  gobelets  ( on  les  lève  et  on  fait 
T’OIT  que  la  muscade  y est  passe'e'). 


HUITIEME  RÉCRÉATION, 

Avec  cette  même  muscade  et  une  pièce  de  douze  soli. 

Je  prends  cette  muscade,  Je  la  mets  (II)  dans  cette 
main,  et  Je  mets  dans  celle-ci  cette  pièce  de  douze 
sols,  dans  quelle  main  croyez'vousque  soit  la  mus- 
cade, et  où  croyez-vous  que  soit  la  pièce  de  douze 
sols?  Quelque  réponse  que  le  spectateurfasse^ 
en  fera  voir  qiû  il  se  trompe  et  que  le  tout  est  dans 
la  main  droite  : ce  coup  sert  de  prétexte  pour 
prendre  une  muscade  dans  la  gibecière^  eny  re- 
mettant cette  pièce')  (i). 


(i)On  peut,  sans  rompre  la  chaîne  qui  lie  toutes  ces  Ré- 
créations, supprimer  celle-ci , et  feindre  de  laisser  tomber  à 
terre  la  muscade  avec  laquelle  on  joue,  afin  d’avoir  prétexte 
d’en  prendre  une  autre. 
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NEUVIÈME  RÉCRÉATION. 

\ Avec  la  muscade  restée  sur  la  fable  et  celle  qu’on  a prisa 

secrètement  dans  la  gibecière. 

Faire  passer  SOUS  un  gobelet  les  deuxmuscades 

mises  sous  les  autres, 

P ouR  continuer  à vous  amuser,  il  me  faut  une 
seconde  muscade;  je  prends  cette  muscade  et  je  la 
coupe  en  deux  ( on  la  prend  dans  la  main  gauche^ 
et  tenant  le  bâton  de  la  main  droite  ^ on  feint  de 
la  couper , on  remet  ensuite  le  bâton  sur  la  ta- 
ble , et  on  ramène  au  bout  des  doigts  celle  quon 
a prise  dans  sa  gibecière^.  Rien  n est  si  commode 
que  de  pouvoir  ainsi  multiplierles  muscades;  quand 
j’ai  besoin  d’argent , je  coupe  et  recoupe  jusqu’à  ce 
que  j’en  aie  cinq  à six  boisseaux,  et  je  les  vends  à 
l’e'picier  ( on  pose  les  deux  muscades  sur  la  table); 
remarquez  qu’il  n’y  a rien  sous  ce  gobeletA;  j’y 
mets  (II)  cette  première  muscade,  il  n’y  a riennon 
plus  sous  les  deux  autres  gobelets  ( on  introduit  la 
muscade  sous  le  gobelet  B );  je  prends  cette 
deuxième  muscade,  et  je  la  mets  (II)  sous  ce  gobe- 
let C;  il  y a maintenant  une  muscade  sous  ces  deux 
gobelets  A et  C ; je  tire  (VIII  ) de  ce  gobelet  C 
cette  muscade,  et  jela  jette  (IX) au  travers  du  go- 
belet du  milieu  B ; observez  qu’elle  est  passée  (o/^ 
lèi^ele  gobelet  B;  et  on  y introduit  lasecondemus^ 
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cade  ) je  commande  à celle  qui  est  sous  cet  autre 
gobelet  A de  passer  sous  ce  même  gobelet  B { on 
Jet’ece  gobelet, on  fait  ooir  qiC  elles  y sont  toutes 
les  deux,  et  on  les  pose  sur  la  table). 


DIXIÈME  RÉCRÉATION, 

Avec  les  de  ux  muscades  qui  sont  restées  sur  la  table. 

Deux  muscades  ayant  e'té  mises  sous  un  même 
gobelet JesJdire passer  sous  lesyieux  autres. 

Lorsque  j^elois  au  college  , le  Rdgent  me  disoit 
t^oujours  qu  il  falloit  savoir  faire  son  thème  en  deux 
façons;  je  viens  de  faire  passer  ces  deux  muscades 
clans  le  gobelet  du  milieu  , je  vais  maintenant  les 
en  faire  sortir , 1 un  ne  m’est  pas  plus  difficile  que 
1 autie;  je  prends  donc  ces  deux  muscades  et  je  les 
pose  sous  ce  gobelet  B liy  met  effectivement 
gu  une  seule  muscade , et  on  escamote  Vautre  , 
en  J eignarit  de  la  mettre  avec  celle  qu  on  a prise 
de  la  main  glïuclie  ) ; remarquez  qu’il  n’y  a rien 
sous  ce  gobelet  A,  ni  sous  l’autre  C ( on  introduit 
dans  ce  dernier  la  muscade  qu  on  a escamotée^. 
Je  commande  a 1 une  des  muscades  qui  sont  dans 
le  gobelet  du  milieu  dépasser  sous  l’un  ou  l’autre 

deces  deux  gobelets  A et  G ,lavoilà  déjà  partie(o/^ 

leve  le  gobelet  B pour  J aire  voir  qu  il  ny  a plus 
qu  une  muscade , et  prenant  de  la  main  droite  la, 
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muscade  qui  est  dessous,  on  lajait  voir  et  on 
la  remet {lY)  sous  ce  même  gobelet 'hy.  voyons 
dans  quelgobelet  elle  est  passée  {on  leve  d’ abo,rd  le 
gobelet  A , et  on  y introduit  la  muscade  qu’on 
a otee  du  gobelet  B)  ; la  voici  sous  celui-ci  G ( on 
eue  ce  gobelet);  je  commande  à Tautre  muscade 
dépasser  sous  ce  gobelet  A (on  le  leue , et  on  fait 
voir  qu’elle  y est  passée)  ( i ). 


ONZIÈME  récréation 


Avec  ces  deux  muscade»  une  troisième  qu’on  fait  voirel 
une  quatrième  cachée  dans  la  main.  * 

faire  passer  trois  muscades  sous  un  même 
i gobelet. 

T o u T ceci  n’est  que  bagatelle  ; je  vais  vous  faire 
voir  bien  autre  chose  avec  trois  muscades  (o«  tire 
une  troisiememuscade  de  sagibeciere,on  la  pose 
sur  la  table  et  on  en  cache  une  quatrième  dans 
sa  main  ) ; faites  attention  qu’il  n’j  a rien  sous  au- 
cun deces  gobelets  (on  g, Produit 

la  muscade  sous  le  gobeletG)-,  je  prends  cette 
premieremuscade  et  je  la  jette(lX)à  tVavers  ce  ^o- 
brfetC;  remarquez  quelle  est  passée ( on  Le 
(X)  le  gobelet  de  la  main  droite)-  je  prends  cette 


(i)  Ce  tour  se  fait  ordinairement  avec  trois 
«uais  a est  plu»  eitraordinaire  avec  deux. 
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deuxième  muscade,  et  je  la  Jette  (XI)  au  travers 
de  ce  même  gobelet  ; la  voilà  passée  ( o/î  (X) 

encore  le  gobelet  ) ; je  prends  la  troisième  et  la 
fais  passer  de  même  on  léoe  (X)  'le  gobelet  et 
on  fait  voir  quelles  sont  passées  toutes  les 
trois). 


DOUZIÈME  RÉCRÉÂT  FO  N, 

Avec  les  trois  muscades  restées  sous  le  gobelet  et  celle  qu’on 

tient  cachée  dans  sa  main. 

Faire  passer  deux  muscades  d^ un  gobelet  dans 
un  autre  y au  choix  d^ une  personne  sans  tou^ 
cher  aucun  des  gobelets. 

N voici  un  autre  où  je  n’ai  jamais  pu  rien  com- 
prendre et  qui  va  bien  vous  étonner  ( on  lève  le  go- 
belet et  on  ôte  les  trois  muscades  qui  y sont 
restées , on  les  pose  sur  chaque  gobelet  et  en  le^ 
vaut  ce  gobelet  G , ony  introduit  la  quatrième 
muscade  qu  on  tenoit cachée  dans  sa  main')^  je 
prends  cette  muscade  ( celle  qui  est  sur  le  gobelet 
E)  , et  je  la  mets  ( II)  sous  ce  même  gobelet;  je 
prends  celle-ci  {celle  du  gobelet  K) , et  je  la  pose(I) 
sous  ce  même  gobelet  {ony  met  aussi  celle  qiion 
tient  cachée  dans  sa  main  ) : je  prends  cette  der- 
nière , et  je  la  jette  (IX)  à travers  ce  troisième  gobe- 
letC,  et  pour  faire  voir  que  je  ne  vous  trompe 
point,  la  voilà  passée  ( on  lève  (X)  le  gobelet  G et 
vn  y introduit  la  muscade  qxC on  a dans' la  main 
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et  qiLon  vient  (C escamoter  ) ; remarquez  biea 
qu’il  y en  a actuellement  une  sous  chaque  gobelet, 
dans  lequel  de  ces  deux  gobelets  A et  G voulez- 
vous  que  passe  celle  qui  est  dans  celui  du  milieu 
( on  lève  le  gobelet  que  Von  a choisi , qii  on  sup» 
pose  être  celui  G,  et  on  fait  voirqiV  il j en  a deux)î 
Je  reprends  ces  deux  muscades  et  les  remets  sous 
ce  gobelet  G {on  rien  met  effectivemmt  qu  une\ 
remarquez  qu’il  n’y  en  a plus  sous  ce  gobelet  B 
( on  y introduit  la  muscade  quon  vient  Æ ôter  et 
onfaitvoir  qu  on  rV en  a aucune  dans  ses  mains ^ 
décommandé  à une  des  deux  qui  sont  sous  ce  go- 
belet G,  d’aller  joindre  celle  qui  est  sous  celui-ci  A; 
remarquez  qu’elle  y est  passée  ( on  lève  le  gobelet 
Q^eton  remet  ces  deux  muscades  sur  ce  même 
gobelet yOn  lève  celui  Gypourfairevoirqu^il  71  y 
ena  plus  qu  une  seule \ et  on  la  renie  sur  ce 
même  gobelet  \ on  ne  lève  pas  le  gobelet  B sous 
lequel  reste  une  muscade  ). 


TREIZIÈME  RÈGRÈATION, 

Avec  les  trois  muscades  qu’on  a posées  sur  les  gobelets  et  celle 
qui  esti^estée  cachée  sous  le  gobelet  du  milieu, 

/ 

Faire  passersous  un  même  gobelet  les  muscades 

mises  sous  les  autres* 

t 

J E prends  cette  muscade  ( celle  qui  est  sur  le  go^ 
èeletC)  etje  la  mets  (II  ^ sous  ce  mê^ie  gobelet;  je 
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]ui  ordonne  de  passer  dans  celui  du  milieu  ; la  voilà 
passée  ( en  levant  ce goheletH> , on  y introduit  la 
muscade  quon  vient  d''  escamotery^]^  prends  celle- 
ci  ( une  des  deux  mises  sur  le  gobelet  A ) , je  la 
mets  (It)  sons  ce  meme  gobelet  G , et  je  lui  ordonne 
de  passer  dans  ce  gobelet  B ; la  voilà  passée  {en  le- 
vant ce  gohelet^on  y introduit  une  troisième  mus- . 
code  ) ; je  prends  cette  troisième  muscade  , je  la 
mets  (II)  sons  ce  gobelet  G et  je  lui  commande  de 
passer  dans  ce  gobelet  B , le  long  de  la  table  et  à la 
vue  des  spectateurs  {on  prend  la  baguette  dans 
la  main  gauche  pourjeindre  dè indiquer  le  che^ 
juin  quelle  tient  entre  ces  deux  gobelets)  ; vous 
ne  ne  la  voyez  donc  pas  ? la  voici  {on  ladre 
( Vin  ) du  bout  du  bâton  qui  semble  Vindi- 
qiiet)\  allons,  passez  vite  ( on  le  jette  {ÏK.^  au 
travers  du  gobelet  B ^ et  on  fait  voir  quelles 
y sont  toutes  les  trois , et  qii  il  n^y  a 
rien  sous  les  deux  autres  ; on  pose  ensuite  les 
trois  muscades  sur  la  table  , et  on  tient  V autre 
Gâchée  dans  sa  main  J. 


J 
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QUATORZIÈME  RÉCRÉATION  (i) 

Avec  les  trois  muscades  restées  sur  la  table  et  celle  qu’on  tient 

cachée  dans  sa  main. 

Multiplication  des  muscadet. 

S’i  L y a dans  cette  compagnie  quelques  personnes 
qui  croyent  aux  sorciers,  je  leur  conseille  de  n’en 
pas  voir  davantage  ,•  ce  que  je  vais  faire  étant  beau- 
coup  plus  surprenant. 

Je  pose  ( I ) ces  trois  muscades  sous  ces  trois  go- 
belets ; j ôte  ( VU  ) cette  première  muscade  (celle 
(fid  est  sous  le  gobelet  G ) et  je  la  metVrin 
clans  ce  même  vase;  j’ôte  (VII)  cette  troisième 
celle  9^^  sous  le  gobelet  A ^ et  le  la 
mets  (II)  de  même  ( à chaquè  fois  nu’on  lève 
un  des  gobelets  gour  ôter  la  muscade  , 
on  J introduit  celle  qui  reste-,  toujours 
cachce  dans  la  main  droite , de  sorte  qiù' après 
avoifeintde jeter  ces  trohmuscades  dans  le  vase 
il  s en  trouve  encore  une  sous  chaque  gobelet; 


avoir  un  vase  de 

oi  1 piemiere^  planche  neuvième)^  au  fond 

c’est-à-dire  tombera  volonlë, 

ù»  AA*  ’ renversant  sur  la  table  , au  moyen  d’üne 

m H anses  B : on  in- 


I I I 


N 


ig4  Récréations 

au  moyen  de  quoi  on  lève  de  noui^eau  le  gobelet 

G on  ôte  la  muscade  qui  est  dessous,  et  ainsi  i 
suite  jusqu’à  ce  quon  ait  feint  dt  en  oter  u ne  dou- 
zaine).  Vous  vous  imaginez  peut-être  que  ,e  u,e 
sers  toujours  des  mêmes  muscades;  mais  afin  oe 
vous  prouverle  coniraire,  les  voici  toutes  (On  ren- 
verslleease , afin  Æ en  J aire  sortir  les  douze  mus- 

cades  qui  y ont  été  cachées). 

» * 

Nota.  Si  ce  vase  est  bien  fait,  on  peut  le  faire 
voir  intérieurement,  et  le  renverser  meme  sur  la 
table  avant  de  faire  cette  Récréation ,afan  quon 

nesoupçoimepasqu’onlesy  ait  inserees  davance. 

quinzième  récréation 

Avec  les  trois  muscades  restées  souschacim  des  gobelets,  et 
A.vecies  lo  j^ns  la  main. 

Faire  passerune  muscade  sous  chacun  des  trois 

gobelets. 

Je  mets  toutes  ces  muscades  dans  ma  poche;  je 
nreiids(VI)  celle-ci (cc//c  quon  tenait  cach  e 
pienasi^  ; ptiela  fais  passer  au  travers  de  la 

ni  irrpémLr  gobelef  C ( on  Ccoa.no, e ) ; 
•ê„  prends  une  antredsn,  m.  gibecière  ( on  monte 
\7.S,némemnscade-) . je  l.f.is  pe»er  d« 
travers  de  celui-ci  B(»«  C o.ca, note  encore}, 
nrends  une  troisième  ( on  montre  encore  cette 
\iême  muscade  ),  et  je  la  fais  passer  sous  ce  dei  mer , 
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pbelet  A (on  T escamoté)  ; les  voici  passées  toutes 
les  rois  ( on  abaisse  les  gobelets,  et  en  les  rele- 
vant on  in  troduit  la  muscade  çuona  dans  lamain 
sousle gobelet  B.  on  remet  les  trois  muscades 
sur  les  trois  gobelet). 


SEIZIÈME  récréation 


Avec  les  trots  muscades  mises  au-dessus  de  chamie  goheler 
et  celle  qu  on  a introduite  sous  le  gobelet  du^iblu.  ^ 

Retirer  deusc.  muscades  au  travers  d’un  même 

gobelet 

N’ESfP  LOVO  NS  plus  que  deux  muscades  (on 
prend  celle  qui  est  sur  le  gobelet  G,  et  on  la  met 
(ll)  danssagibectere  ; on  prend  dans  les  doigts 
de  la  main  gauche  celle  qui  est  sur  le  gobeleX 
onia  montre  et  de  é autre  main  on  couvre  fn 

fneme-temps  le  gobelets  avec  celuiC,  eny 

saat passer  (lY)  celle  qu’on  a feint  d'i^Z 
dans  sagibeaere:  on  prend  la  muscade  qui  est 
sur  le  gobelet  Kavec  la  main  droite,  etmontrant 
de  chaque  main  ces  deuac  muscades,  on  dit  ) • ToL 
c.  donc  deux  muscades,  je  les  mets  (II)  sous  ce  uÔ 
belet  ^{onny  met  effectivement  que  celle 
qu  on  tient  de  la  main  gauche  );  je  tire  uue  de 
ces  deux  muscades  à travers  ce  même  gobelet  A 
( la  fait  voir  et  on  la  met  au-dessus^duglbt 


(i)  Ce  coup  ne  sert  que  de  préparation  à 


celui  qui  suit 
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7^/C,  on  lêi.'e  le  gobelet  A et  on  prend  la  mus- 
cade qui  est  dessous  acec  la  main  droite^  et  oji 
ajoute)  il  n’eii  reste  plus  qu’une:(  on  ïaremet(l\) 
sous  le  gobelet^  ; je  tire  (VIII)  celle  autre  muscade 
( on  1ère  le  gobelet  et  on  fait  voir  quelle  ri  y est 
plus  : on  prend  ensuite  une  des  deux  muscades 
qui  semblent  rester  seules,  et  on  lamet  (II)  dans 
sa  gibecière,  en  disant):  je  remets  celle-ci  dans 
ma  gibecière. 


DIX-SEPTIÈME  RÉCRÉATION 

Avec  une  nuiscüde  cjui  se  trouve  cachée  sous  le  gobelet  dit 
milieu , une  autre  cjui  se  trouve  sous  celui  qui  le  couvre  , 
celle  qui  est  restée  dans  k main,  et  une  quatrième  qui  est 

sur  la  table. 

Faire  passer  une  même  muscade  successive- 
ment au  travers  des  trois  gobelets. 


T E vais  maintenant  faire  un  très-joli  tour  avec 
cette  seule  muscade ( i) ; j’avois  oublie'  de  vous  le 
faire  voir  au  commencement  du  jeu;)e  couvre 
rXI 'l  ces  gobelets  ( on  met  le  gobelet  A sur  ceux 
CeiB  ) , je  prends  (VI)  cette  muscade  et  |e  la  ,eUe 
(1 X)  à travers  ce  premier  gobelet  ( on  leee  ( X) 


(A  Le  coup  qui  précède  a dû  faire  penser  aux  speclaleurs 
u-onne  joue  ^us  qu’avec  une  seule  muscade. 
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le  gobelet  Kai^ec  la  main  droite^  on  fait  voir 
q IL  elle  est  passée  entre  celuiG  et  celui  ^et  on  le 
remet  à sa  place  en  y introduisant  celle  qu  on  a 
dans  samain  ):  Je  prends  ( VI  ) cette  meme  mus- 
cade , et  Je  la  Jette  ( IX  ) à travers  cet  autre  gobe- 
let G ( on  lève  (X)  le  gobelet  on  fait  voir  quelle 
est  passée  ^ on  y introduit  celle  qu  07i  a dans  sa 
?nain  et  on  le  remet  à sa  place  Je  reprends  ( VI) 
encore  cette  même  muscade,  et  Je  la  jette  (IX)  au 
travers  de  ce  dernier  gobelet  B {on  lève  ( IX)  ce 
gobelet  B,  on  ôte  lamuscade  qui  est  dessous 
avec  lamain  gauche,  on  la  pose  sur  la  table , et 
remettant  le  gobelet  à sa  place , on  y introduit 
lamuscade  qu  on  a dans  sa  main ) 


DIX-HUITIÈME  RÉCRÉATION 

Avec  les  trois  muscades  qui  sont  sous  les  gobelets,  celle  qu’on 
a mise  sur  la  table,  et  deux  qu’on  prend  dans  sa  glbo^ 
cière. 

Faire  passer  sous  un  gobelet  les  muscadesmis  es 
sous  les  deux  autres,  sans  lever  ces  derniers. 

J\^E  PRENONS  à présent  la  suite  du  Jeu  que  j’ai 
interrom  pu,  et  continuons  à Jouer  avec  trois  mus- 
cades ( on  prend  à cet  effet  deux  muscades  dans 
sa  gibecière  (y),  et  om  les  met  avec  celle  qui  est 


(i)  On  joue  ce  coup  avec  six  muscades , quoiqu’on  fasa^ 
entendre  qu’on  ne  joue  qu’avec  trois. 


RÉCRÉATIONS 

restée  sur  la  table  au-dessus  de  chaque gohelet)i 
je  prends  (VI)  celte  muscade  qui  est  sur  le 

goheletC  ) , je  la  jette  (IX)  à travers  ce  gobelet  C; 
la  voilà  passée  (o/^  1ère  ( X)  le  gobelet  ^on  la  fait 
voir  et  on  y introduit  celle  qu  ona  dans  la  main)i 
je  prends  (VI)  celle-ci  ( est  sur  le  go-- 

belet  V)^ la)et(e  (lX)à  travers  ce  gobelet  B 
( on  Icre  ce  gobelet  de  la  main  gauche  ^ 07i  fait 
voir  qu  elle  est  passée  et  on  larecourre J : je  retire 
( VIH)  cetfe  muscade  de  ce  même  gobelet  B et  je 
la  jette  (IX)  à trav  ers  celui-ci  C;  remarquez  qu’elle 
est  passée  ; ( on  1ère  (X)  le  gobelet  G , on  fait  voir 
qu  il  y en  a alors  deux  et  on  y introduit  celle 
qu  on  a dans  la  mai?i^'.]e  prends  (IV)  cette  mus- 
cade ( celle  qui  est  sur  le  gobelet  A ) , et  je  la  jette 
(IX)  à travers  ce  même  gobelet  A ; la  voilà  passée 
( on  1ère  ce  même  gobelet  de  la  main  gauche  ^ on 
la fait  voir  et  on  la  recourre  ) : je  tire  (VIII)  cette 
muscade  de  ce  gobelet  A,  et  je  la  jette  (IX)  à tra-* 
vers  celui-ci  C;  la  voilà  passée  ( on  1ère  (X)  ce  go- 
bel  et  G,  on  fait  voir  les  trois  muscades  , et  on  y 
introduit  celle  qu  ona  dans  la  main  ; on  metces, 
trois  muscades  sur  la  table^^ 
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DIX-NEüViÈME  RÉCRÉATION 

’cc  les  trois  muscades  qui  sont  restées  sous  les  gobelets, 
et  les  trois  aulres  qui  sont  sur  la  table. 

Faire  passer  séparément  les  trois  muscades  au 
traders  de  chaque  gobelet. 

I C/-V  met  de  nouveau  les  trois  muscades  qui 
sont  sur  la  table  au-dessus  de  chaque  gobelety^ 
je  prends  celle-ci  (^celle  qui  est  sur  le  gobelet  i))  , 

I je  la  jette  (IX)  à travers  ce  même  gobelet;  la  voilà 
I passée  ( ou  lève  (X)  ce  gobelet  ^ on  ôte  (VIII)  la 
Imuscadej  en  faisant  voir  qiû  elle  est  passée^  et 
\ony  introduit  celle  qiion  a dans  sa  main  ; on 
I remet  cette  muscade  sur  le  même  gobelet  ; ( je 
I prends  celle-ci  ( celle  qui  est  sur  le  gobelet'B')^  et 
[je  la  jette  (IX)  au  travers  de  ce  même  gobelet  ( on 
\fait  voir  qii  elle  est  passée^  on  Côte  (VII)  et  on 
introduit  sous  ce  gobelet  la  muscade  qu  on  a dans 
I s a main  ; on  met  de  même  cette  muscade  sur  le 
gobelet^  : je  prends  cette  dernière  ( celle  qui  est  ^ 
sur  le  gobelet  je  la  jelte  (IX)  à travers  ce 

troisième  gobelet  A ; la  voilà  passée  ( on  lève  ce 
gobelet  K y on  ôteÇVlI)  et  on  fait  voir  la  mus-^ 
cade  ; on  y introduit  de  même  celle  qu  on  a dans 
sa  main  \ on  met  cette  première  au-dessus  du 
gobelet  A , et  il  ii  en  reste  pas  dans  la  main); 
remarquez  que  je  n’ai  que  ces  trois  muscades  ( on 
fait  voir  ses  mains  ). 


ÎOO  RÉCRÉATIONS 

' ' * .1  I I .«  ■ I I I m -mm  ..  \ 

VINGTIÈME  REC  RÉ  ATI  ON 

Avec  les  trois  muscades  restées  sur  la  table,  et  celles  qui 

sont  sous  chaque  gobelet. 

Lûs  muscades  ayant  été  remises  dans  la  gibe-- 
ciere , les  faire  retourner  sous  les  gobelets^ 

J E prends  ces  trois  muscades  et  je  les  remets 
dans  ma  gibecière  ( ou  en  garde  une  dans  sa 
inaiu  ).  Voilà  à quoi  se  réduit  tout  ce  que  j’atols 
à vous  faire  voir  pour  vous  amuser  : je  savois  en- 
core quelques  tours  fort  jolis , mais  je  les  ai  oubliés 
{^011  feint  de  rêver  un  moment')  : ah, je  m’en  rap- 
pelle encore  deux  ou  trois  fort  plahans  ; allons , 
mesdemoiselles  les  muscades,  revenez  sous  leSv 
, gobelets  ( on  abaisse  les  gobelets  ) : voyez  comme 
elles  sont  alertes  et  obéissantes  en  même-temps 

Çy)n  les  recouvre  avec  leurs  gobelets)» 

\ 

VINGT-ÜNIÈME  RÉCRÉATION 

Avec  les  trois  muscades  qui  sont  sous  les  gobelets  et  celle 

qu'on  a dans  sa  main 

lÉaîre  passer  les  muscades  au  travers  de  deux 

gobelets. 

J oTE  (VIT)  cette  muscade  qui  est  sous 

le  gobelet  C)y]Q  le  couvre  ( 
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faisant  (III)  Vautre  muscade  qiV on  a 

dans  la  main  droite  entre  ces  deux  gobelets  ) ; je 
prends  ( VI  ) cette  muscade  ( celle  quon  tient  dans 
la  main  gauche)  et  je  la  jette  (ÏX)  entre  ces  deux 
gobelets  B et  C ; la  voila  passe'e  ( on  lèaé  le  gobelet 
(X.)  ^071  fait  voir  qii  elle  est  passée^  et  on  intro- 
duit celle  qii  onadajis  sa  main)  : je  prends  cette 
autre  muscade  ( celle  qui  étoit  sous  le  gobelet  B ), 
et  je  la  jette  (IX)  de  même  au  travers  de  ces  deux 
gobelets  C et  B; la  voilà  encore  passée  (ü/^  lève 
(IX)  encore  le  gobelet , et  faisant  voir  qu  ily  a 
deux  niuseades  ^07ij ifitroduit(ll\)  la  troisième^ 
je  prends  celte  dernière  muscade  ( est 

sous  le  gobelet  A ),  je  recouvre  (an<?6‘  la  main 
gauche)  ces  deux  gobelets  B et  G,  et  je  jette  (IX) 
çette  troisième  muscade  au  travers  de  ces  deux 
gobelets;  les  voici  passées  toutes  les  trois  ( on  lève 
les  deux  gobelets  ^ et  on  fait  voiries  trois  mus- 
cades y on  recouvi'c  le  gobelet  C avec  les  deux 
autres  ). 

VINGT, DEUXIÈME  RÉGRÉATION 

Avec  les  trois  muscades  ,qui  sont  sur  le  gobelet  Ç , et  celle 

qu*on  a dans  la  main. 

Retirer  trois  muscades  au  travers  de  deux 

gobelets. 

Je  tire  (VIII)  la  première  muscade,  et  je  la 
mets  ( 11  ) dans  ma  gibecière:  je  tire  (VIII)  de 
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même  la  deuxième,  et  je  la  mets  (TI)  aussi  dans  ma 
gibecière  : Je  tire  ( VIII  ) la  troisième , et  je  la  mets 
dans  ma  ^ibeciei'e(^on  y jnei  effectivement  celle 
i]U  on  avoLt  dans  la  main);  observez  qu’elles  ne 
sont  plus  sous  les  gobelets.  ( On  lève  le  gobelet  A 
de  la  main  gauche  , et  on  le  met  à sa  place  ; on 
élevé  avec  la  main  droite  le  gobelet  C en  le  sou^ 
tenant  avec  le  gobelet  B gu  on  tient  de  la  main 
gauche  ; on  abaisse  précipitamment  et  un  peu 
de  côté  celui  B .et  en  même  temps  on  pose  celui 
C sur  la  table,  sous  lequel  se  trouvent  aussi-tôt 
les  trois  muscades  qui  n ont  pas  eu  le  temps  de 
se  répandre). 


VINGT-TROISIEME  RECREATION 

Avec  les  .trois  muscades  restées  sous  le  gobelet  du  milieu, 
et  trois  autres  qu’on  prend  dans  sa  gibecière. 

Faire  passer  Æun  même  coup  trois  muscades 
au  travers  dêun  gobelet. 

•I  E reprends  encore  trois  muscades  ( onl es  prend 
dans  sa  gibecière , et  on  les  met  au-dessus  du 
gobelet  B qüon  recouvre  avec  le  gobelet  A ) ; je 
leur  ordonne  de  disparoître  et  de  passer  sous  cet 
autre  gobelet  Q {on  retire  précipitamment  avec 
ta  main  gauche  le  gobelet^  , comme  on  a J ait  à 
la  Récréation  précédente  ^en  laissant  au  milieu 
du  jeu  le  gobelet  Çi,sous  lequel  se  trouvent 
trois  miiscaddsj  ; les  voici  déjà  sous  ce  gobelet 
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{sous  ceJuiG  gui  se  troiu’e  au  milieu  des  deux 
autres.  On  les  ôte , et  les  remettant  sur  ce  même 
gobelet^  on  les  fait  retourner  de  la  même  ma’- 
niêre  sous  le gobeletG\on prend  enfn  les  trois 
muscades  y et  les  mettant  dans  la  gibecière  ^ on 
fei/it  de  les  faire  passer  au  travers  de  la  table 
sous  le  gobelet  où  sont  restées  les  trois  autres  ; 
on  remet  encore  deux  de  ces  trois  dernières  mus- 
cades dans  sa  gibecière^  et  on  y prend  deux  mus- 
cades blanches  gu  on  met  sur  la  table)* 


VINGT- QUATRIEME  RECREATION 

Avec  la  muscade  noire  restée  sur  la  table , deux  autres 
muscades  blanciies  ( I )et  une  noire  qu’on  tient  cachée 
dans  sa  maxn. 

IF aire  passer  trois  muscades  Æ un  gobelet  dans 

un  autre* 

Fa  I s O N s maintenant;  un  tour  pour  prouver  que 
je  n’escamote  pas  les  muscades  : il  n’y  a rien  sous 
ce  gobelet  C ( on  y introduit  la  muscade  noire 
giion  a dans  sa  main  ) , il  n’y  a pas  grand’chose 
sous  celui-ci  B,  j’y  pose  ces  trois  muscades 
trois  muscades  gui  sont  sur  la  table  dont  on 
escar?iote  une  blanche)'fi{  n’y  a rien  non  plus 


(i)  On  ne  noircit  pas  celles-ci  à la  chandelle  , on  les  FroUe 
avec  un  peu  de  craie. 
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- sous  ce  troisième  gobelet  A { on  j introduit 
cette  muscade  blanche)  ; j’ordonne  à une  des 
deux  muscades  blanches  qui  sout  sous  ce  gobelet 
B de  passer  sous  celui-ci  A (on  lei^e  le  gobelet  B 
et  on  prend  la  muscade  blanche  dans  les  doigts 
de  la  main  gauche ^et  la  noire  dans  ceux  de  la 
droite^  on  les  fait  voir  en  disant)  : vem^vc\VLez 
qu’il  n’y  a plus  qu’une  blanche  ; je  reniets  ces 
deux  muscades  sous  ce  gobelet  B ( on  rdy  met 
effectivement  que  la  blanche  y et  on  escamote 
la  noire  en  feignant  de  la  mettre  avec  celle  de 
la  main  gauche  ) , et  la  voilà  passée  sous  ce  gobelet 
A (on  lève  le  gobelet  A , et  on  y introduit  cette 
muscade  noire^:]e  commande  maintenant  à la 
muscade  noire  de  passer  sous  ce  gobelet  A (on 
lève  le  gobelet  lèS^on  prend  dans  les  doigts  de  la 
main  droite  la  muscade  qui  y est  ^ et  on  la  fait 
voir J : je  la  remets  (TI)  sous  ce  gobelet  ( on  Vesca^ 
mote) , et  je  vous  fais  voir  qu’elle  est  passée  sous 
cç\m-c\  A(ony  iiitroduitla  muscade  blanche)\ 
j’ordonne  enfin  à la  muscades  blanche  qui  est  sous 
ce  gobelet  B de  passer  dans  celui-ci  A;  la  voilà 
pareillement  passée  ( on  lève  le  gobelet  A^et  on 
met  les  trois  muscades  sur  chaque  gobelet  y la. 
noire  sur  celui  du  milieu)^ 
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VINGT-GINQÜIÈME  RÉCRÉATION 

Avec  les  trois  rmiscades  mises  au-dessus  des  gobelets  , 
et  celle  qui  a été  insérée  sous  un  d’eux  «u  coup  précé- 
dent. 

Faire  changer  la  couleur  des  muscades, 

I 

S’i  L y a ici  quelqu’un  qui  sache  jouer  des  go- 
belet, il  doit  bien  voir  qu’il  n’est  pas  possible 
de  faire  ce  tour  par  la  méthode  ordinaire  et  avec 
seulement  trois  muscâdes^  cependant  ]e  n en  ai 
pas  davantage  ( on  montre  ses  mains  ) ; je  prends 
c^\X.Qxrm%o^.^^\A^nQk\^{celle  quiest  sur  le  gobelet 
C),et  je  la  jette (IX)  au  travers  de  ce  gobelet 
{^le même  gobeJetQi  sous  leguel  on  a laisse  une 
muscade  noire  à la  Récréation  precedente)'^  |e 
prends  cette  muscade  noire  {des  doigts  de  la  main 
gauche)^  i\  uy  a rien  sous  ce  gobelet  B ( on  y 
introduit  la  muscade  blanche  ) ; je  la  jette  (IX) 
au  travers  de  ce  gobelet  B ( onreprend  à cet  ejfet 
cettemuscade  dans  les  doigts  delamain  droit e)' 
je  prends  cette  autre  muscade  blanche  ( avec  les 
doigts  de  la  main  gauche  );  il  n’y  a rien  sous  ce 
gobelet  A {on  J introduit  la  muscade  noire)', 
je  la  jette  ( IX  ) au  travers  de  ce  gobelet  A ( on  la 
reprend  dans  les  doigts  de  la  main  droite  pour 
t escamoter  ) remarquez  qu  elles  ont  toutes 
change  de  couleur  ( on  recoiiore  chacune  des 
trois  muscades  açec  leurs  gobelets  ). 
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VINGT-SIXIÈME  RÉCRÉATION 


Avec  les  trois  muscades  qui  sont  restées  sous  les  gobelets, 
deux  boules  blanches  et  une  noir©  qu^on  prend  tour-à-tour 
dans  sa  gibecière. 


Fane  changer  les  muscades  de  grosseur* 

J”  ô T E la  muscade  blanche  cjui  est  sous  ce  gobe- 
let C ( o/z /a  prend  arec  les  do? gis  de  la  main 
gauche^  et  on  leee  le  gobelet  avec  la  droite^ 
en  y introduisant  {i')  une  houle  blanche  qu'on 
a prise  dans  sagibeciere^'^  je  la  fais  repasser  au 
travers  de  la  table  sous  ce  même  gobelet  (^on 
reprend  cette  muscade  dans  la  main  droite  ^ et 
en  mettant  la  main  sous  la  table  , on  la  met 
aussi  dans  la  gibeciere  oà  Von  prend  une  boule 
noire):  j’ôte  celle-ci  (^celle  du  gobelet  B,  dans 
lequel  on  introduit  cette  même  boule  noire),  et 
je  la  fais  repasser  aussi  au  travei-s  de  la  table 
( ou  prend  une  boule  blanche)',  j'ô!e  celle  qui  est 
sous  ce  dernier  gobelet  A (^on  introduit  cette 
houle),  je  la  fais  repasser  de  même  au  travers  de 
la  table,  et  les  voici  toutes  les  \vo\s{on  les  fait 
voir  et  on  les  recouvre  de  leurs  gobelets)» 


(i)  On  retient  cette  boule  dans  sa  main  avec  le  qua- 
trième et  le  petit  doigt  et  on  lève  le  gobelet  de  même  que 
lorsqu  on  y introduit  les  muscades;  en  abaissant  ensuüe  le 
gobelet,  on  avance  en  mêm-temps  le  poignet  pour  y in- 
roc  lure  cette  boule.  Ces  boules  doivent  être  remplies  de 

cnn  ou  de  cavion,  afin  quelles  soient  fort  légères  et  qu’elle* 
ne  lassent  pas  de  bruit,  ^ 
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VINGT-SEPTIÈME  RÉCP^EATION 

Avec  les  trois  boules  qui  sont  sous  les  gobelets , deux  antres 
boules  noires  et  une  blanche  qu’on  prend  taur-à-ibur 
dans  sa  gibecière. 


Faire  passer  les  houles  F un  gobelet  dans 

V autre. 


Î\.E  M A'RQ  U E Z bien  qiuly  a deux  boules  blan-' 
elles  sous  ces  deux  gobelets  A et  G,  et  une  noire 
sous  ce\uucï\(^on  lève  les  gobelets  );  je  recouvre 
ces  trois  boules  (n/z  les  recouvre  chacune  de 
leurs  gobelets)  fais  sortir  au  travers  de  la  table 

la  boule  blanche  qui  est  sous  ce  gobelet  C (on 
prend  une  boule  blanche  dans  sa  gibecière (i'): 
la  voici  ( on  la  montre^  ; je  remets  cette  première 
boule  dans  ma  gibecière  ( o?i  la  met  eJJ'e cti ve- 
inent^ ^ etil  n’y  a plus  rien  sous  ce  gobelet  C ( on 
le  lève  en  retenant  la  boule  avec  le  petit  doigt  ) ; 
j’ôte  cette  boule  ( celle  qui  est  sous  le  gobelet 
A ),  et  je  la  fais  passer  au  travers  de  la  table  sous 
ce  gobelet  C ( on  prend  une  boule  noire  dans 
sa  gibecière), la.  voilà  passée  (o/z  lève  le  gobelet 
^ pour  V ôter  et  la  faire  voir  et  on  y introduit 
cette  houle  noire);  je  remets  celte  autre  boule 


(i)  Pour  ne  pas  sQ  tromper,  on  doit  avoir  mis  dans  une 
poche  séparée  de  sa  gibecière  les  boules  noires,  et  dans 
H ne  autre  les  blanches. 
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blanche  dans  ma  gibecière,  et  Je  commande  ài 
la  noire  (]iii  est  sous  ce  gobelet  É de  passer  sousî 
celui-ci  ; elle  n’est  plus  sous  ce  gobelet  ( o«  léi>e\ 
le  gobelet  B , en  soutenant  avec  le  petit  doigt', 
la  houle  qui  y estresiee)  ,et  la  voilà  déjà  passée- 
( on  lève  le  gobelet  G,  et  on  fait  voir  la  boule  ;; 
onprend  ensuite  cette  houle  dans  la  main  gau-- 
che,on  la  qetteen  l’air,  on  la  retient  dans  la\ 
main  droite,  et  feignant  de  la  jeter  en  l’ air- 
une  deuxieme  J ois , on  la  laisse  tomber  dans  sai 
gibecière  -,071  lève  les  yeux  en  haut,  et  on  les', 
abaisse  comme  si  onia  voyait  i-etomber  sur  le- 
gobelet  Tl,-,  on  lève  ce  gobelet,  sous  lequel  était' 
une  boule  noire , et  on  dit-.  ) la  voici  qui  est  en-*- 
core  passée  au  travers  de  ce  gobelet. 


A M ü S MENS 

QUI  ONT  RAPPORT  A LA  GIBECIÈRE. 


PREMIÈRE  RÉCRÉATION» 

I 

Faire  tromper  une  carte  dans  un  Oeuf. 

J\o  U L E Z une  carte  le  plus  serré  que  vous  pourrez, 
et  introduisez-la  vers  A dans  un  petit  bâton  AB 
figure  deuxième,  planche  neuvième  ( semblable  ài 
celui  dont  on  se  sert  pour  jouer  des  gobelet,  excepté; 

que 
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«ju’il  doit  y avoir  dans  toute  sa  longueur  un  trou 
d’environ  trois  lignes  de  diamètre , afin  qu’une  pe- 
tite baguette  G de  même  longueur , terminée  par  uu 
bouton  D semblable  à celui  A,  puisse  y couler  li- 
brement. 

F aites  tirer  par  une  personne  une  carte  sembla- 
ble  à celle  qui  a été  cachée  dans  ce  bâton,  et  faites- 
lui  remettre  dans  le  jeu  ; présentez-îui  ensuite  plu- 
sieurs œufs,  et  demandezdiii  dans  lequel  elle  sou- 
haite que  se  trouve  la  carte  qu’elle  a tirée  : prenez 
alors  le  bâton,  et  le  tenant  par  le  côté  B,  cassez 
iœuf  choisi  avec  celui  A,  et  enfonçant  un  peu  le 
bâton  dans  l’œuf,  poussez  subtilement  le  boutonB 
avec  la  paume  de  la  main , afin  d’y  faire  glisser  la 
carte  ; ouvrez  entièrement  l’œuf,  et  déroulant  la 
carte  que  vousy  avez  introduite,  faites-lui  voir  que 
c’est  celle  quelle  a choisie  dans  le  jeu. 

iVo^iz.Ilfautescamotersubtilementla  carte  qui 

a été  tirée , afin  de  faire  voir  qu’elle  n’est  plus  dans 
le  jeu. 


SECONDE  RÉCRÉATION. 

La  carte  dans  une  Bague: 

Fa  I te  s faire  une  bague  à deux  chatons  opposés 
entre  eux  A et  B ( figure  troisième,  planche  neu- 
vième ),  dont  l’un  et  l’autre  soient  garnis  d’une 
pierre  ou  cristla  rectangulaire  de  meme  grandeur  j 
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disposez  l’une  de  ces  deux  pierres  de  façon  qu’on 
puisse  V appliquer  par-dessous  la  figure  d une  carte 
peinte  en  petit  sur  un  papier:  que  l’anneau  de  cette 
baeue  soit  assez  grand  pour  qu  elle  puisse  tourner 
facilement  dans  le  troisième  ou  quatrième  doigt 
de  la  main  gauche.  i 

R ÉCRÉAT  I ON. 

On  fait  tirer  par  une  personne  une  carte  sembla- 
ble à celle  qu’on  a introduite  sous  lune  des  deux 
pierres  de  cette  bague,  etonluidit  delabrûler  à une 
bougie;  pendant  cet  intervalle,  on  fait  voir  cette 
ba-'ue  qu’on  a au  doigt,  en  ne  présentant  que  le 
côré  où  se  trouve  la  pierre  sous  laquelle  n’est  point 
la  petite  carte;  on  prend  ensuite  avec  le  doigt  de  la 
main  droite  un  peu  de  cendre  de  la  carte  biulee, 
et  sous  le  prétexte  d’en  frotter  la  pierre,  on  faitre- 
♦mirner  la  bague  dans  son  doigt,  on  la  montre  en- 
Lite  du  coté  où  est  la  petite  carte , et  on  j fait  re- 
marquer celle  qui  a été  brûlée  qu  on  suppose  avoir 
fait  reparoître  par  le  moyen  de  ses  cendres. 


troisième  récréation 

'Faire  paraître  dans  une  lunette  plusieurs  cartes 
qui  ont  été  tirées  cVun  jeu. 

Faites  tourner  une  lunette  d’ivoire  transpa- 
rente de  telle  forme  que  vous  voudrez  excepte 
qu’il  faut  que  la  place  du  verre  objectif  soit  couver- 


N 
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te,  et  que  le  verre  oculaire  n’aif^  que  deux  pouces 
de  foyer  afin  qu’une  petite  cai’te  de  huit  à dix  li«;ues 
de  longueur  e'tant  mise  au  fond(i)de  ceKe lunette, 
paroisse  pour  lors  de  la  grandeur  d’une  carte 
ordinaire. 

Ayez  un  Jeu  de  cartes  dans  lequel  il  y ait  une 
carte  plus  large,  et  seiYib]af>!e  à celle  que  vous  avez 
insérée  dans  la  lunette  ci-dessus:  ayant  mêlé  le  jeu 
faites  tirer  celte  carte,  qu’il  vous  sera  facile  de  re- 
connoître  et  de  présenter  de  préférence;  lorsqïâe  la 
personne  aura  vu  sa  carte,  donnez-lui  le  jeu,  afin 
qu’elle  y remette  elle-même  cette  carte  et  qu’eüe 
mêle  le  jeu  ; reprenez  le  jeu  et  faites  encore  tirer 
cetteniême  carte  à une  autre  personne  (2):  dites-luî 
de  la  remettre  de  même  dans  le  jeu  ; présentez  en- 
suite la  lunette  à la  première  personne , et  deman- 
dez-lui  si  elle  y voit  sa  carte:  elle  répondra  tout 
simplement  oui;  montrez  cette  même  lunette  à la 
seconde  personne,  en  lui  faisant  semblable  question 

à laquelle  elle  répondra  de  même. 

< 

Nota.  Il  faut  sur-le-champ  amuser  avec  une  au- 
tre Récréation,  afin  d’éviter  que  ces  deux  personnes 
venant  à nommer  leurs  cartes,  n’empêdient  par-là 
le  reste  des  spectateurs  de  croire  que  les  deux  car- 
tes qui  ont  été  vues  dans  la  lunette , sont  différentes 
l’une  de  l’autre. 


(1)  Le  fond  de  cette  lunette  doit  être  noir,  afm  que  k cart® 
soit  plus  apparente. 

(2) 11  ne  faut  pas  faire  tirer  une  seconde  fois  celte  même 

carie  à une  personne  t^ui  soit  placé»  auprès  de  cell»  qui  a tiré 
ta  première  carte.  ^ 
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QUATRIÈME  RÉGRÉATIO  N. 

\ 

' Une  personne  ayant  tiré  une  carte  dans  un  jeu 
dont  on  a fait  ensuite  six  tas  ^lui  faire  indi^ 
querpar  le  point  Æun  dé  jeté  sur  la  table  ^ 
quel  est  le  tas  où  elle  doit  se  trouver» 

PRÉPARATI  ON. 

Ay  E Z un  jeu  composé  île  trente-six  cartes,  clans 
lequel  il  y ait  seulement  six  clitrérentes  cartes  répé- 
tées six  fois; disposez  le  jeu  de  manière  que  cha- 
cune de  ces  six  différentes  cartes  soient  rangées  de 
suite,  et  que  la  dernière  de  chacune  d’elles  soit 
une  carte  large. 

Le  jeu  étant  ainsi  disposé  , on  pourra  faire 
couper  tant  de  fois  qu’on  voudra  sans  en  déranger 
l’ordre,  pourvu  qu’à  la  dernière  fois  on  coupe  à 
une  des  cartes  larges,  et  si  l’on  en  fait  ensuite  six  tas 
en  coupant  aux  endroits  où  sont  les  cartes  larges, 
chacun  d’eux  contiendra  des  cartes  semblables. 

On  donneraàtirer  dans  ce  jeu  une  carte  quel- 
conque , et  on  la  fera  remettre  adroitement  dans 
celui  de  ces  six  tas  où  elle  aura  été  choisie  ; on  cou- 
pera le  jeu  en  six  parties  pour  en  fane  six  tas, 
comme  il  vient  d’être  dit,  et  présentant  un  dé  à 
une  personne  , on  la  préviendra  que  le  point 
qu’elle  amènera  doit  indiquer  celui  de  ces  six  tas 
dans  lequel  doit  être  sa  carte , on  lèvera  le  tas  (i  ). 

(i)  Cea  tas  doivent  être  rangea  de  suite  sur  la  table. 
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qui  se  rapportera  au  point  amené;  et  on  lui  fera 
voir  sa  carte. 


CINQUIÈME  RÉCRÉATION. 

Trom’er^  à la  pointe  de  Vépée , et  les  yeux 
bandes,  une  carte  qui  a été  tirée  d’un  jeu. 

On  fait  tirer  une  carte,  et  coupant  le  jeu,  on  1« 
lait  mettre  sous  la  carte  large , et  on  a attention  en 
Je  mêlant  de  la  faire  venir  au-dessus  du  Jeu  * on 
pose  le  jeu  à terre  (i),et  on  étale  les  cartes  de 
maniéré  qu  on  puisse  remarquer  l’endroit  où  se 
trouve  la  carte  tirée  : on  se  fait  bander  les  yeux 
avec  un  mouchoir,  ce  qui  n’empêche  pas  qu’on 
ne  voie  le  jeu , attenduque  la  vue  peut  se  porter  eu 
bas  : on  éparpille  les  cartes  avec  la  pointe  de  l’épée 
sans  perdre  de  vue  celle  qui  a été  choisie , on  la’ 
pique  et  on  la  fait  voir  ; on  peut  également  donner 
a tirer  deux  ou  trois  cartes  qu’on  fera  mettre  sous 
la  carte  large , et  ensuite  revenir  au-dessus  du  jeu 
(2)’  etalors  on  remettra  à chaque  personne  la  carte 
qu  elle  aura  tirée,  en  la  lui  présentant  de  même  à 


î»"'» 
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la  pointe  de  Fépée;  il  .suffit  de  se  souvenir  de  l’ordr© 
dans  .equel  eîies  oaî  été  choisies. 


SIXIÈME  RÉGR.ÉATION. 

La  carte  changeant  sous  les  doigts é 

PR  ÉPARATION. 

3hFI''AC^2:nndes  points  d’un  trois  de  cœur(  figure 
quatrième,  planche  neuvième),  et  gardez  cette 
carie  dans  votre  poche , de  manière  qu’en  la  pre- 
nant vous  puissiez  reconnoître  le  côté  A. 

Ayez  un  jeu  de  cartes  de  quadrille , au-dessous 
duquel  soient  l’as  et  le  trois  de  cœur  ; faites  sauter 
la  coupe  pour  les  faire  revenir  au  milieu  du  jeu  , 
et  faites-les  tirer  force'ment  à un  cavalier  et  à une 
dame, auxquels  vous  donnerez  emuitele  Jeu  pour 
qu’ils  puissent  y remettre  eux-mémes  leurs  cartes 
et  le  mêler  : pendant  ce  temps,  prenez  adroitement 
la  carte  qui  est  dans  voire  poche,  cachez-la  sous 
votre  main,  et  en  reprenant  le  jeu,poseZ'la  au- 
dessu.s  ; faites  sauter  la  coupe,  et  tirez  cette  carte 
du  milieu  du  jeu:  présentez-la  à celui  qui  aliré  le 
trois  de  cœur  ( €^n  cachant  avec  le  doigt  index  l en- 
d roit  B , afin  qu’il  s’imagine  voir  le  trois  de  cœur^, 
dernandezdui  : esf-ce  votre  carte^.W  répondra  oui\ 
reprenez-!»  avec  les  deux  doigts  de  la  main  gauche, 
et  cachant  le  point  A,  monîrez-la  à la  personne 

nui  a tiré  l’as  de  cœur , en  lui  disant:  ce  n estdono 

H 
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pas  la  ^^ôtre ^madamel  rlle  répondra , la 

mienne\  vous  direz  alors , cela  ne  se  peut  pas  \ et 
vous  ajouterez  en  la  monfrant  de  nouveau  à la 
première  personne  : monsieur  dit  que  c est  la 
sienne\  il  répondra,  ri  est  plus  elle',  vous  ferez 
voir  ensuite  le  trois  de  cœur  à cette  dame  , en 
disant  savais  bien  que  était  la  carte  de 
madame  ; elle  dira  : ce  ri  est  plus  la  mienne  ; vous 
ajouterez  : voulez  donc  me  tromper  moi 

qui  trompe  les  autres ^ et  frappant  avec  le  doigt 
sur  la  carte , vous  leur  ferez  voir  l’une  a près  Eautre 
les  deux  cartes  qu’elles  ont  tirées,  en  disant:  voici 
votre  carte  y et  voilà  la  vôtre. 


Nota.  On  doit,  à chaque  fois  qu’on  veut  faire 
changer  la  carte,  la  prendre  dans  les  doigts  de 
l’autre  main. 


SEPTIÈME  RÉCRÉATION. 


L’E  N T O N N O I li. 

CONSTRUCTION. 

F AI  TE  s faire  un  double  entonnoir  de  fer-blanc 
(figure cinquième,  planche  neuvième),  dont  la 
surface  intérieure  A et  l’extérieure  B soient  sou- 
dées ensemble  de  manière  que  l’eau  contenue  entre 
elles,  ne  puisses’écouler  que  par  une  petite  ouver* 


2IÜ  Tx  E C R Ê A T I O N S 

^ure  faite  vers  C,  où  la  surface  intérieure  joint 
l’ajutage  D : ajustez-y  une  anse , vers  le  haut  de 
laquelle  vous  ménagerez  un  très-petit  trou  È qui 
doit  communiquer  au  vide  intérieur  de  cet  enton- 
noir* 

EFFET. 

Lorsque  vous  emplirez  d’eau  cet  entonnoir,  en 
bouchant  avec  le  doigt  l’extrémité  de  l’ajutage  D, 
1 eau  se  répandra  aussi  entre  les  deux  surfaces  A 
et  B ; et  si  ayant  bouché  ensuite  le  trou  E avec  le 
doigt,  vous  débouchez  celui  1),  l’eau  contenue  dans 
la  partie  A et  B s’écoulera,  et  celle  renfermée  entre 
ces  deux  surfaces  y restera  jusqu’à  ce  qu’en  élevant 
le  doigt  pour  déboucher  le  trou  E vous  y laissiez 
introduire^l’air;  alors  l’eau  contenue  entre  les  deux 
çurfaces  s’écoulera  jusqu’à  ce  que  vous  l’arrêtiez  en 
posant  de  nouveau  le  doigt  sur  ce  même  trouE, 

K^CRÉAT  ION* 

Vous  emplirez  cet  entonnoir  d’eau  on  de  vin,  et 
le  tenant  par  l’anse,  vous  boucherez  avec  le  pouce 
le  trou  E,  et  laisserez  écouler  la  liqueur  dans  un 
verre  et  la  boirez  ; prenant  ensuite  une  espèce  d’alè- 
ne  dont  la  pointe  rentre  dans  le  manche  , vous 
feindrez  de  vous  en  percer  le  front,  et  y posant 
aussi-totl’ouverture  de  cet  entonnoir,  vous  débout 
cherez  le  trou  E , etil  semblera  que  le  vin  que  vous 

venez  de  boire  sort  par  la  piqûre  que  vous  vous 
êtes  faite* 
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HUITIÈME  PvÉCRÉATION.- 


LES  petits  piliers, 

CONSTRUCT  ION. 

f A I TES  tourner  deuxpetîts  piliers  A et  B (fî^» 
^ure  sixième,  planche  neuvième),  qui  soient  percés 
dans  toute  leur  longueur,  c^esl-à-dire,  depuis  A 
jusqu’en  B;  percez-les  encore  sur  le  côté  vers  G et 
D,  afin  de  pouvoir  y introduire  un  cordon  qui 
communique  de  l’un  à l’autre  par  les  deux  trous  G 
et  D.  (Voyez  cette  figure.)  Introduisez  vers  E et 
E un  petit  bout  de  ce  même  cordon , en  sorte  qu’il 
semble  que  ce  soit  le  cordon  ci-dessus  ( que*^  vous 
supposez  passer  de  C en  G ) qui  soit  coupé. 

RÉCRÉATION. 

Ces  deux  petits  piliers  étant  appliqués  l’un  au- 
près de  l’autre  , on  les  joint  par  les  côtés  B,  et  tirant 
le  cordon  vers  F et  le  ramenant  vers  G,  on  donne 
à présumer  qu’il  passe  au  travers  des  endroits  A et 
A ; on  feint  ensuite  de  le  couper  ou  faire  couper 
entre  ces  deux  endroits,  et  on  fait  voir  les  deux  pe- 
tits bouts  de  cordons  E et  É:  on  applique  de  nou- 
veau ces  deux  piliers  l’un  contre  l’autre , et  on  sup- 
pose que  le  cordon  s’est  repris  à l’endroit  qui  a été 
coupé. 
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NEUVIÈME  RÉCRÉATION. 


LES  BOTTES  AU  MILLET. 

CONSTRUCTION. 

AI  TE  S tourner  une  petite  boîte  (figure  septième^, 
planche  neuvième)  de  deux  pouces  de  hauteur^, 
composée  de  trois  parties  séparées  A, B,  G,  eu 
telle  sorte  que  vous  puissiez  l’ouvrir  en  levant  le 
couvercle  A,  ou  avec  lui  îe  deuxième  couvercle 
B (i)  qui  doit  avoir  un  petit  rebord  vers  sa  partie 
supérieure  , afin  d’y  pouvoir  mettre  une  petite  cou- 
che de  millet  , et  qu’il  semble  alors  que  touteJa 
boîte  en  est  remplie:  qu’au  contraire  elle  paroisse 
n’en  plus  contenir  lorsqu’on  lève  ensemble  les 
deux  couvercles  A et  B. 

Ayez  une  autre  boîte  d’environ  trois  pouces  de 
hauteur  (figure  liultième;  planche  neuvième)com- 
posée  des  trois  parties  A , B , C;  qu’au  couvercle  A 
soit  ajustée  une  espèce  de  petite  trappeDqui  puisse 
s’abaisser  en  appuyant  sur  le  bouton  E,  et  laisse 
échapper  par  ce  moyen,  dansle  premier  fondG  de 
cette  boîte,  le  millet  renfermé  dans  Imtervalle 
vide  F de  ce  couvercle;  que  la  partie  B,  en  s’ele- 


(i)  Cette  boîte  doit  être  tournée  de  manière  quon  na^ 
perçoive  pas  ces  dilTérentes  ouvertures. 
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Tant  un  peu,  puisse  laisser  couler  ce  même  millet 
dansrintervaile  H (voy.  lacoupedes  trois  parties  sé- 
parées d-i  cette  boîte,  figure  neuvième),  en  sorte 
qu’il  paroisse  alorsqu’iln’y  en  a plus  dans  la  boîte. 
Ayez  encore  un  petit  sac  dans  lequel  vous  mettrez 
du  millet. 

récréation. 


Ouvrez  la  première  boîte  ( figure  septième  ) à 
l’endroit  convenable , et  faites  voir  qu’elle  est 
pleine  de  millet;  prenez-en  même  encore  un  peu 
dans  le  sac,  comme  si  vous  vouliez  l’emplir  entiè* 
rement;  fermez- la  avec  son  couvercle,  et’posez-la 
sur  la  table;  ouvrez  ensuite  l’autre  boîte  ( figure 
huitième) , et  faites  voir  qu’elle  n’en  contient  point; 
refermez  la,  et  en  la  posant  sur  la  table,  abaissez 
adroitement  le  bouton  E , afin  d’y  faire  tomber  le 
millet  qui  a dû  être  renferme'  d’avance  dans  son 
couvercle; annoncez  alors  que  vous  allez  faire  pas- 
ser dans  cette  deuxième  boîte  le  millet  dont  vous 
venez  de  remplir  la  pï-emière;  ouvrez  cette  pre- 
mière boîte , et  laites  remarquer  qu’il  n’y  est  déjà 
plus;  et  levant  le  couvercle  de  la  deuxième  boîte  , 
fait  es  voir  qu’il  y a passé.  Proposez  ensuite  de  les 
faire  retourner  dans  la  première:  à cet  elïét  cou- 
vrez-la  en  élevant  un  peu  la  partie  B ; ouvrez  en- 
suite la  première  boîte  pour  y faire  voir  le  millet, 
et  la  deuxième  en  faisant  observer  qu’il  n’y  est 
plus. 
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DIXIÈME  RÉCRÉATION. 


i 

LA  PIÈCE  DE  M O N N O 1 E. 

PREPARATION. 

E T amusement  se  fait  en  apparence  avec  deux 
pièces  de  monnoie  diflêrentes  et  de  même  gran- 
deur, telles  (par  exemple)  qu’une  pièce  de  vingt- 
quatre  sols_  et  une  de  deux  liards  ; on  lime  deux 
pièces  de  vingt.qualre  sols,  jusqu’à  ce  qu’on  leur 
ait  Ote  la  moitié  de  leur  épaisseur,  et  on  applique 
(i)sur  leurs  côtés  ainsi  limés  , deux  pièces  de 
deux  hards  qu  on  a également  amincies,  en  sorte 
que  ces  deux  pièces  n’aient  pas  plus  d’épaisseur 

qu  une  seule  pièce  de  vingf-quatre  sols;  au  moyen 
de  cette  préparation,  il  est  aisé  de  voir  qu’il  suffit 
de  iaire  voir  ces  deux  pièces,  soit  d’un  côté,  soit 
«.le  1 autre,  pour  qu'elles paroissent  dissemblables. 

RKC  REAt’ioN. 

Avant  prisces  deux  pièces,  et  les  ayant  fait  voir 
c un  seul  cote, comme  si  l’une  d’elles  ètoit  une 
pièce  de  vingt-quatre  sols  et  l’autre  une  de  deux 
iiards,on  en  mettra  une  dans  chaque  main,  de 


(i)  On  peut  les  souder  Tune  sur  l’autre,  ou  y mettre  trois 
ou  quatre  petits  rivetspour  les  joindre  ensemble* 
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manière  qu’elies  y soient  placées  sur  la  première 

phalange  des  doigts  du  milieu , afin  qu’en  fermant 
les  mains  elles  se  retournent  naturellement  ; on 
propose  ensuite  de  faire  passer  subtilement  dans 
a mains  droite  celle  qui  est  dans  la  gauche  , et 
celle  qui  est  dans  la  main  gauche  dans  la  droite , 
et  ouvrant  les  deux  mains, on  fait  voir  que  ce 
changement  a eu  lieu  : on  peut  proposer  ensuite  de 
les^faire  retourner  a leurs  premières  places , ce 
on  cx6cuttîr3,  de  la.  mémo  maoièi'G, 

Nota.  Cet  amusement  ne  demande  pas  beau- 
coup d’adresse  ; on  peut  aussi  faire  changer  ces 
:pièces,en  en  mettant  une  des  deux  dans  la  main 
d une  personne,  pourvu  qu’on  ait  attention  en  la 
plaçant  dans  sa  maina  la  poser  comme  il  a été  dit, 
afin  qu  elle  se  retourne  d’elle-même  lorsque  cette 
personne  fermera  la  main  ( r ) ; on  varie  parJà 
cette  Recréation,  en  lui  demandant  quelle  pièce 
ellea  dans  sa  main,  et  en  lui  faisant  voir  ensuite 
que  c est  tout  le  contraire  : si  on  a rnis  l’autre  pièce 
dans  sa  propre  main,  on  lui  fait  entendre  qu’elles 
ont  pris  la  place  l’une  de  l’autre. 


^ ^ 1 9 pour  ne  pas  se  trouver  en  défaut,  fermer  soi- 

meme  la  mam  de  celle  à qui  on  remet  ta  pièce  , et  la 
reprendre  aussi-tot  quelle  l’a  ouverte,  afin  quelle  n’ait  pas 
le  temps  de  s aviser  de  la  retourner. 
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ONZIÈME  RÉCRÉATION. 


BOITES  31  A G I Q T E s: 

CONSTRUCTION. 

I 

F A I T E s tourner  sept  à huit  boîtes  de  buis , de  lai 
forme  d’une  tabatière,  et  de  differentes  grandeurs,, 
en  sorte  quelles  puissent  se  renfermer  et  entrer. 
successlvement  les  unes  dans  les  autres: que  la: 
plus  petite  de  toutes  ces  boîtes  soit  seulement  de; 
grandeur  à pouvoir  contenir  une  petite  pièce  de. 
inonnoie  on  une  bague.  Observez  qu’il  est  néces- 
saire quelles  ferment  toutes  assez  aisément , et  que; 
tous  leurs  fonds  puissent  s’insérer  successivement 
dans  celui  de  la  plus  grande,  de  même  ^ue  tousi 
leurs  couvercles  dans  le  plus  grand  d’entr’eux. 

EFFET, 

Les  fonds  et  les  couvercles  de  toutes  ces  boîtes 
ayantété  insérés  les  uns  dans  lesautres,si  on  prend 
tous  les  couvercles  en  les  soutenant  avec  le  doigt, j 
et  qu’on  les  pose  sur  les  fonds  ain.^^i  assemblés,  on: 
fermera  par  ce  moyen  toutes  ces  boîtes  aussi  faci- 
lement que  s’il  n y en  avoit  qu  une  seule. 

récréation. 

Ayant  mis  dans  sa  poche  ou  dans  une  gibeciere 
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ces  fonds  et  leurs  couvercles  ainsi  disposés,  et  du 
manière  qu’ils  ne  puissent  pas  se  déranger  de  leur 
situation,  on  demandera  à une  personne  un  anneau 
ou  une  pièce  de  monnoie,  dont  on  aura  par-devers 
soi  une  semblable , que  l’on  tiendra  cachée  dans  sa 
main,  et  qu’on  substituera  adroitement  à celle  qui 
aura  été  donnée;  fouillant  ensuite  dans  sa  poche 
sous  prétexte  d’en  tirer  cette  tabahère,  on  placera 
adroitement  dans  la  petite  boîte  la  bague  ou  la 
pièce  demandée , on  refermera  aussi- tôt  le  tout  ; et 
tirant  à l’instant  cette  boîte  delà  poche,  on  pro- 
posera d’y  faire  passer  la  bague  ou  la  pièce  sem- 
blable que  l’on  supposera  tenir  dans  les  doigts  de 
l’autre  main;  on  fera  semblant  de  la  faire  passera 
travers  la  boîte, et  on  l’escamotera  subtilement; 
on  dira  ensuite  à la  personne  qui  l’a  donnée  d’ou- 
vrir elle-même  cette  boîte  pour  y prendre  cette 
pièce,  ce  qui  lui  causera  d’autant  plus  de  surprise , 
que  ne  pouvant  alors  les  ouvrir  que  les  unes  après 
les  autres,  elle  ne  concevra  pas  (quand  même 
elle  supposeroit  que  ce  tour  n’est  qu’adresse)  com- 
ment on  aura  pu, en  si  peu  de  temps, ouvrir  et 
fermer  toutes  ces  différentes  boîtes. 
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QUI  SE  FONT  AVEC  DES  CARTES  ET  EN 
EMPLOYANT  L’ADRESSE  DES  MAINS. 

- - — - __  

INSTRUCTION  PRÉLIMINAIRE 

Pour  parvenir  à les  exécuter  avec  subtilité  ; en 
quoi  consiste  principalement  V agrément 
qu  elles  peuvent  procurer^ 

Pour  être  en  état  d’exécuter  erssortes  de  Pvêcrêa- 
lions,  il  faut  savoir  faire  passer  Ja  coupe:  ou  en- 
tend par-là,  l’adresse  avec  laquelle  on  fait  venir 
dessus  le  jeu  une  certaine  quanîifé  des  cartes  de 
dessous , ce  qui  doit  s’exécuter  de  cette  manière. 

Il  faut  mettre  le  jeu  de  cartes  dans  ia  main 
droite  (i),  le  pouce  d’undes  côtés  du  jeu  (voyez  fig.’ 
première,  planche  dixième);  les  2%  3^^  et  4‘"  doigts 
de  cette  même  main  couvrant  le  jeu  de  l’autre  côté, 
etle  petit  doigt  plié  dansl’endroit  où  l’on  veut  faire 
passer  la  coupe,  en  observant  que  la  main  gauche 
doit  couvrir  le  jeu , de  manière  que  le  pouce  soit 
à l’endroit  G , le  second  doigt  à l’endroit  A,  et  les 

■ ■■  ' ' ■ ■ ' ■■!■■■■■  ■ ■ ■■  IP  ■ ■ 

(i)  On  peut , si  on  le  trouve  plus  aisé  , mettre  ce  jeu  dans 
la  main  gauche , et  faire  avec  la  droite  ce  qifoîi  indique  ici 
avec  la  gauche. 
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autres  doigts  à l’endroit  B.  Les  deux  mains  et  lô 
jeu  étant  ainsi  disposés,  on  tire  et  on  élève  avec 
ie  petit  doigt  et  les  deux  autres  doigts  de  la  main 
droite,  la  partie  du  jeu  qui  est  dessus,  et  on  remeC 
avec  la  main  gauche  la  partie  du  dessous  au-dessus 
du  jeu. 

Il  est  très-essentiel , avant  que  de  se  hasarder  à 
exécuter  aucune  de  ces  Récréations,  de  s’accoutu- 
mer à faire  très-adroitement  cette  manœuvre  de 
sorte  que  personne  ne  puisse  aucunement  s’en 
apercevoir.  li  faut  encore  observer  de  faire  passer 
cette  coupe  sans  que  les  cartes  fassent  aucun  bruit 
et  sans  faire  aussi  trop  de  mouvement  : l’habitude 
donne  cette  facilité.  Cette  manière  de  faire  ainsi 
sauter  la  coupe,  procure  l’avantage  de  faire  quan- 
tité de  tours  de  cartes  avec  le  premier  jeu  qui  se 
présente. 

Il  y a des  Récréations  où  il  faut  retirer  un  peu 
en  arrière  la  carte  qui  est  au-dessous  du  Jeu,  pour 
ôter  celle  qui  est  au-dessus  ( c’est  à-dire  l’avant- 
dernière),  afin  de  faire  croire  que  c’est  la  dernière 
qu  on  a ôtée  ; il  ne  s’agit  pour  cela  que  de  mouiller 
légèrement  ie  doigt  du  milieu  de  la  main  dans 
laquelle  on  tient  le  jeu  , et  de  s’en  servir  à reculer 
cette  carte  un  peu  en  arrière,  au  meme  moment 
qu  avec  le  doigt  du  milieu  et  le  pouce  de  l’autre 
main  on  retire  l’avant-dernière  carte. 

_ Il  est  une  façon  de  préparer  le  jeu,  qui  est  d’y 
mserer  une  ou  plusieurs  cartes  un  peu  plus  larges 

ou  plusloDgues,pour]escunnoître  facilement  soi- 

meme  au  tact , ou  afin  de  pouvoir  couper  ou  faire 
:ouper  a cet  endroit.  Ces  jeux  servent  à quan- 


p 
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tité  de  Récréations  qui  demandent  moins  de  sub'  : 

tilités. 

11  est  des  cas  où  il  faut  faire  passer  la  carte  qui 
se  trouve  la  première  sur  le  jeu,  dans  le  milieu 
du  jeu,  quori  tient  alors  ouvert  comme  un  livre 
à l’endroit  où  011  veut  la  placer  ; ce  qui  s’exécute 
en  prenant  le  ]eu  dans  la  main  gauche  , le  pouce 
placé  d’un  des  côtés  du  jeu  , et  les  autres  doigts  de 
l’autre,  le  jeu  ouvert  seulement  du  côté  du  pouce; 
alors  avec  le  doigt  du  milieu  de  cette  même  main, 
qu’on  a légèrement  mouillé,  on  appuie  sur  la  carte 
qui  est  au-dessus  du  jeu,  et  on  relire  avec  la  main 
droite  la  partie  des  cartes  du  dessus:  au  moyen  de 
^luoi  la  première  carte  glisse,  et  vient  se  placer  sur 
la  partie  de  dessus  : cette  manœuvre  doit  se  faire 
sans  que  la  partie  de  dessus  fasse  trop  de  mouve^ 
ment  : elle  est  beaucoup  plus  facile  que  de  laire  i 
sauter  la  coupe,  mais  elle  ne  sert  quà  un  petit. 

, nombre  de  ïlecreations. 

A l’égard  de  la  manière  de  faire  passer  la  coupe  î 

d’une  seule  main,el'eest  la  même  qu’avec  les  deux,, 
excepté  que  le  pouce  de  la  mam  dont  on  se  sert, 
l'ait  l’oilice  de  l’aiitre  main , pendant  que  le  peütt 
doigt  et  les  autres  doigts  de  cette  première  maim 
agissent  comme  il  a été  ci-devant  expliqué.On  pre- 
vîent  ici  qu’il  est  fort  difficile  de  faire  ainsi  sauterr 
la  coupe , et  qu’on  n’y  parvient  qu’ avec  beaucoup - 
d’exercice  ; lorsqu’on  a la  rtiain  un  peu  grande  et, 
qu’on  se  sert  de  cartes  plus  petites  qu  a 1 ordinaire, , 
cette  manœuvre  devient  plus  facile. 
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PREMIÈRE  RÉCRÉATION. 


Nommer  quelle  est  la  carte  qu'une  personne  a 

tirée  cVim  jeui 

fera  tirer  adroitement  à une  personne  une 
carte  plus  large  que  les  autres,  qu’on  aura  misé 
dans  le  jeu,  et  que  l’on  connoît  : on  lui  donnera 
le  jeu  à mêler  après  qu’elle  j aura  mis  elle-même  sa 
carte , et  on  lui  pi-oposera  de  lui  nommer  sa  carte 
ou  de  la  couper  j et  selon  sa  réponse  on  agira  en 
conséquence;  on  peüt  aussi  lui  dire  de  mettre  le 
jeu  dans  sa  poche , et  qu’on  en  tirera  la  carte 
qu  elle  a choisie , ce  qui  sera  facile , puisqu’on 
pourra  la  distinguer  au  tact. 

^ I^ota,  Si  la  personne  tiroit  une  autre  carte,  on 
ieroit  alors  la  Récréation  qui  suit.  1 


SECONDE  RÉCRÉATION. 


Trower  dans  le  jeu,  et  au  travers  (T un  mou- 
choir,  une  carte  quelconque  qu'une  personne 

a tirée  (V  un  jeu. 


D 

O N N E Z a tirer  une  carte  dans 
igeant  le  jeu  en  deux,  dites  à la 
choisie,  de  la  niettre  au  milieu  du 


un  jeu,  et  partà- 
personne  qu’l  a 
jeu  ; faites  sauter 


P 3 
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la  coupe  h cet  endroit,  et  cette  carte  se  trouvera 
alors  la  première  au  des.'us  du  jeu  ; mêlez  le  jeu 
sans  d-^rang'’!- cette  carte  de  sa  place,  mettez-Ie 
alors  sur  la  table  , couvrez-le  d’un  mouchoir  ua 

peu  fin,  et  prenez c *lte  première  carte  au  travers 

du  mouchoir  , en  fai.-ant  mine  de  la  chercher  dans 
tout  le  jeu.  Renversez  ce  mouchoir  , et  faites  voie 
que  cette  carte  est  celle  qui  a été  liree. 


troisième  récréation. 

TrouiCT  dans  un  jeumis  dans  la  poche  pJushurs 

cartes  quedjférentes personnes  ont  librement 
choisies. 

Faites  tirer  à deux  différentes  personnes  t elle 

carie  que  chacune  d’elles  voudra , et  partageant 
CO  ensuite  le  jeu  en  deux  parties,  faites-y  remettre 
ces  deux  cartes,et  souvenez-vous  à qui  appartient 
celle  qui  a été  mise  au-dessus  de  l’autre;  faites 
passer  la  coupe  à l’endroit  où  vous  les  avez  fait 
placer,  afin  de  les  faire  venir  par  ce  moyen  am 
dessus  du  jeu  Mêiez-le  sansdérauger  ces  deux  pre- 
mières cartes  de  leur  situation , et  dites  a une  per- 


• (i)  On  entend  ici  par  partager  le  jeu,  lever  avec  la  main 

ar^c  une  partie  du  jeu  qu’on  tient  dans  la  main  gauche,  en 

observant  u position  des  mains  et  des  doigts  indiquée  pou 

faire  sauter  la  coupe.  Voyez  page  2.0J. 
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5onnê  de  mettre  le  jeu  clans  sa  poche;  propo.vez 
ensuite  djen  tirer  cellf-  des  deux  carfes  qu’on  vou- 
dra choisir  ; ce  (jue  vousferez  en  tirant  Tune  ou  l’au- 
tre de  celle.'^  qui  se  trouveront  au-dessus  du  jeu  ; 
tirez  ensuite  celle  de  la  seconde  personne. 


QUATRIÈME  RÉCRÉATION, 


LA  CARTE  CHANGEANTE. 

* 

» • 

fait  tirer  adrcoitement  la  carte 'longue  à une 
personne,  et  après  qu’elle  i’ai-egardèe , on  lui  dit 
de  la  uieler.dans  le/jeu ; on  j;e  le  jeu,  et  oa 
!:ait  tirer  à une  seconde  personne (i)  qette  même 
caWe,  et  meme,  si  l’on  veut,^à  une  troisièrae  ou 
juafrième;  on  fire  ensuite  soi  même  de  difîërens 
endroits  du  jeu.  autatit  de  cartes  qu’on  en  a fait 
irer , ayant  attention  que  parmi  elles  se  trouve 
cette  même  carte  dongue  que  chacun  a séparé- 
nent  tirée  ; ou  montre  a{br.>  toutes  ces  cai‘tes,  eu 
lemandant  en  général , si  chacun  y voit  sa  carte  ; 
celles  qui  les  ont  tirées  répondent  qu’n^/z,  attendu 
ju  elles  voient  toutes  cette  même  carte  longue; 
dors  on  les  remet  dans  le  jeu , et  coupant  à la  carte 


(^1  II  laiit  avoir  attention  que  les  deux  personnes  auxquel- 
on  lait  tirer  ces  deux  mêmes  cartes,  ne  soient  pas  Tun® 
uprès  de  fautre. 
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longue  on  montre  à une  d’elles  la  carte  de  dessous, 
le  jeu  , en  lui  demandant  si  c’est  sa  carte , elle  ré- 
pond qu’oz^/;  on  donne  un  coup  de  doigt,  et  on  la 
montre  à une  seconde  personne  qui  répond  de 
même  ; et  ainsi  à toutes  les  autres  personnes  qui 
croyent  que  cette  même  carte  change  au  gré  de. 
celui  qui  l'ait  cette  Récréation,  et  ne  s’imaginent  : 
pas  qu’elles  ont  toutes  tiré  la  même  carte. 

Si  la  première  personne  ne  prenoit  pas  cettecarteî 
longue  qu’on  lui  présente,  il  faut  aloi’S  faire  tirer: 
toutes  cartes  indiHérentes,  et  en  coupant  soi-mêmeî 
le  jeu , les  faire  mettre  sous  la  carte  longue,  en  fai-* 
sant  semblant  de  battre  à chaque  fois;  on  couperai 
ou  on  fera  couper  ensuite  à la  carte  longue , et  oni 
rendra  à chacun  la  carte  qu’il  a tirée,  en  observanti 
de  rendre  la  première  au  dernier , et  remonter  ainsi 
jusqu’au  premier. 

ylutre  manière  de  faire  cette  Hécréaîion  y sansi 
faire  usage  de  carte  longue. 

INIettez  dessus  votre  jeu  de  cartes,  une  carte  quel- 
conque  ( par  exemple  ) une  dame  de  trèfle  ; faites 
sauter  la  coupe,  et  la  faisant  passer  par  ce  moyen 
au  milieu  du  jeu  , faites-la  tirer  à une  personne  en 
la  lui  présentant  de  préférence;  coupez  ensuite,  et 
faites  remettre  cette  dame  de  trèfle  au  milieu  du 
jeu  ; faites  sauter  encore  la  coupe  pour  la  faire 
revenir  sur  le  jeu;  et  mêlez  les  cartes  sans  la  dé< 
ranger  de  dessus  le  jeu;  faites  sauter  la  coupe 
pour  la  faire  revenir  une  seconde  fois  au  miliei 
çlü  jeu,etalo^'s  présentez,  et  faites  tirer  cette  mêm^ 
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dame  de  trèfle  à une  seconde  personne , observant 
quelle  soit  assez  éloignée  de  la  première  personne, 
pour  qu’elle  ne  s’appeiçoive  pas  qu’elle  a tiré  la 
même  carte;  enfin, faites  tirer  cette  même  carte  à 
cinq  personnes  différentes.  Mêlez  vos  cartes  sans 
perdre  de  vue  votre  dame  de  trèfle , et  étalant  sur 
Ja  table  quatre  cartes  quelconques  et  la  dame  de 
trèfle , demandez  si  cbacuny  voit  sa  carte;  on  ré- 
pondra qu’o^^^,  attendu  que  chacun  voit  la  dame 
de  trèfle;  retournez  vos  cartes,  retirez-en  ensuite  la 
dame  de  trèfle,  et  approchant  de  la  première  per- 
sonne, montrez-lui  cette  carte  sans  que  les  autres 
puissent  la  voir,  et  lui  demandez  si  c’est- là  sa  carte: 
elle  dira  que  c’est  elle;  soufflez  dessus  ou  y donnez 
un  coup  de  doigt  et  la  montrez  à la  seconde  per- 
sonne , et  ainsi  de  suite. 


CINQUIÈME  RÉCRÉATION, 

Faire  tirer  des  cartes  à plusieurs  personnes  ^ 
qui  les  mettront  elles-mêmes  dans  le  jeunet 
retrouver  les  cartes  qu  elles  auront  tirées. 

I L faut  avoir  un  jeu  de  cartes  préparé  comme  îe 
modèle(  figure  deuxième,  planche  dixième),  c’est- 
à-dire,  qu’il  faut  que  du  côté  AB  il  soit  coupé 
plus  étroit  d’une  ligne  que  de  l’autre  côté  CD.  Vous 
ferez  tirer  à une  première  personne  une  carte  dans 
ce  jeu , et  vous  observerez  attentivement  si  elle 
ne  la  retourne  point  dans  sa  main , si  elle  la  re^ 
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met  comme  elle  Va  tirée  ; vous  retournerez  le  jeu, 
afin  que  la  carte  tire'e  s’y  trouve  placée  en  sens 
contraire;  si  elle  la  retourne  dans  la  main,  vous 
ne  retournerez  pas  le  jeu  ; la  carte  ayant  été  re- 
mise , vous  donnerez  à mêler  ; après  quoi  vous 
ferez  tirer  une  seconde  et  même  une  troisième 
carte,  en  observant  les  mêmes  prc cautions; après 
quoi,  prenant  le  jeu  du  côté  le  plus  large  entre 
les  deux  doigts  de  la  main  gauche,  vous  tirerez 
avec  ceux  de  la  droite,  et  successivement , les 
cartes  qui  ont  été  choisies  par  ces  trois  différentes 
personnes. 

Nota.  Cette  récréation  ne  demande  pas  à être 
exécutée  devant  ceux  qui  sont  au  fait  de  ces 
.sortes  de  tours , et  il  ne  faut  pas  la  répéter  une 
seconde  fois , attendu  qu’on  pourrait  s’aperce- 
voir que  tout  consiste  à retourner  le  jeu. 

« 

**  , i,.,i  I , I 

SIXIÈME  RÉCRÉATION. 

Changer  Vas  de  pique  en  trois  de  cœur  et  en 

as  de  cœur. 

On  prépare  une  carte  (comme  le  désigne  la  figure 
troisième , planche  dixième),  etsur  le  point  de  cœur 
du  milieu , on  y colle  avec  un  peu  de  savon , un 
point  de  pique  A.  On  pose  le  doigt  du  côté  B , et 
couvrant  le  point  de  cœur , on  fait  voir  l’as  de 
pique  ; on  baisse  ensuite  la  carte,  ou  retire  avec 
le  doigt  le  point  de  pique,  et  couvrant  de  nouveau 
' avec  le  doigt  l’endroit  B,  on  fait  voir  l’as  de  cœm\ 


\ 


I 


ET  ADRESSE  DES  MAINS.  233 

On  pent  changer  de  même  l’as  de  pique  en  cinq 
i de  cœur.  (Voyez  la  figure  quatrième  ^ planche 

dixième  ). 

\ 

Nota.  II  ne  faut  pas  se  servir  de  cartes  où  Ton 
ait  effacé  ces  points,  attendu  que  la  carte  perd  à 
® cet  endroit  son  poli  ; il  vaut  mieux  faire  faire  ces 
portes  de  cartes  exprès  par  les  cartiers,  autrement 
ion  s’apercevroit  facilement  de  cette  subtilité. 

■ ■■  i i 

SEPTIÈME  RÉCRÉATION. 

\ Faire  changer  le  trois  de  pique  en  as  dépiqua 

et  en  as  de  cœur* 

PREPARATION. 

:f  L faut  préparer  un  as  de  cœur,  en  y collantavec 
llu  savon  trois  points  de  pique  que  l’on  découpe  le 
>lus  mince  qu’il  est  possible,  en  se  servant  pour  cet 
'îffet  d’une  carte  dédoublée,  et  dont  on  forme  un 
; rois  de  pique.(V oyez  la  figure  cinquième,  planche 
liixième  ). 

RECREATION. 

Cette  préparation  faite,  on  montre  cette  carte  à 
^ a compagnie;  on  reprend  la  carte,  et  on  fait  glis- 
’er  avec  le  doigt  le  pointde  pique  D,  et  couvrant 
J vec  le  doigt  le  point  dépiqué  A (figure  sixième), 
n fait  voir  1 as  de  pique  jon  met  ensuite  le  doigt  à, 
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l’endroit  A ( figure  septième  J et  on  dit , roi7à  tô 
trois  de  pique  rei^enu  ,*  on  fait  glisser  avec  le  doigt 
l’autre  pique,  et  on  fait  voir  que  l’as  de  pique  est 
revenu  (voyez  figure  huitième);  enfin  on  fait  glisser 
le  pique  qui  couvre  l’as  de  cœur , et  on  le  fait  chan- 
ger en  un  as  de  cœur  (voyez  figure  neuvième);  on 
met  ensuite  cette  carte  sur  la  table , afin  qu’on 
puisse  l’examiner. 

Nota,  Il  faut  faire  tous  ces  changemens  avec 
beaucoup  de  subtilité , si  l’on  veut  que  ces  sortes  de 
Récréations  paroissent  agréables , et  il  vaut  mieux 
s’abstenir  de  les  faire,  que  de  laisser  apercevoie 
aux  autres  le  moyen  dont  on  se  sert  pour  y par- 
venir. 


HUITIÈME  RÉCRÉATION. 

LES  qulNZE  MILLE  LIVRES. 

préparation. 

Il  faut  avoir  deux  cartes  pareilles  à celle  repré- 
sentée par  la  figure  dixième,  planchedixième,  avec 
un  cinq  et  un  as  de  carreau  à l’ordinaire. 

récréation. 

Dis  posez  votre  cinq  de  carreau  et  vos  deux  cartes 
préparées , comme  le  désigne  la  figure  onzième,  et 
les  faites  voir  en  les  tenant  dans  la  main  ; mettez' 
ensuite  l’as  sur  la  table  et  dites  .-((Voici  un  père  dii 
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» famillequiatrois  enfans,  illenr  laisse  en  mou- 
» raiit  1 5ooo  livres  (ce  que  représentent  ces  trois 
» cinq).  Les  deux  plus  jeunes  consentent  de  laisser 
» à leur  aîné  les  5ooo  livrer  qui  leur  reviennent, 
)*  afin  qu’il  lesfassevaloir»  .Pendant  que  vous  comp- 
tez cette  histoire,  vous  mettez  le  cinq  sur  la  table, 
et  l’as  en  place  du  cinq , et  vous  disposez  ces  trois 
cartes  de  façon  qu’elles  se  présentent  comme  le  dési- 
gne la  figure  douzième,  et  vous  ajoutez:  «L’aîné, au 
» lieu  de  faire  valoir  cet  argent,  a presque  tout 
» perdu  au  jeu,  et  il  ne  lui  reste  que  3ooo  Jiv.  (ce 
» que  désignent  ces  trois  as  ) ».  Vous  remettez  en- 
suite Tas  sur  la  table  et  reprenez  le  cinq,  et  conti- 
nuant cette  histoire,  vous  dites  que  « Cet  aîné,  fâ- 
» ché  d’avoir  dissipé  cet  argent  , va  aux  Indes 
» avec  ces  3coo  liv.,  qu’il  fait  un  profit  considéra-, 
» ble,  et  rapporte  à ses  frères  les  iSoooliv.  ». 
Vous  montrez  alors  les  trois  cartes,  comme  il  est 
représenté  par  la  figure  onzième.  Cette  Récréation 
doit  être  faite  promptement  et  subtilement , afin 
de  récréer  davantage  ; il  ne  faut  pas  la  recommen- 
cer , et  remettre  aussi-tôt  ces  quatre  cartes  dans  sa 
poche  ; et  comme  on  peut  demander  à les  voir , il 
est  bon  d’en  avoir  quatre  autres  qui  ne  soient  pas 
ainsi  préparées  , c’est-à-dire  , trois  cinq , et  un  as 
de  carreau. 

Nota,On  peut  faire  une  autre  Récréalion  de  ce 
genre  avec  des  cinq  et  des  trois.  ( V oyez  figures  1 4, 
1 5 et  16). 
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NEUVIÈME  RÉCRÉATION. 

12eviner  plusieurs  cartes  que  deu^  personnes 

ont  prises  dans  un  jeu. 

PREPARATION., 

On  dispose  le  jeü  en  deux  parties,  qu’on  sépare 
l’une  de  l’autre  par  une  carte  longue.  La  première 
contient  la  quinte  du  roi  de  trèfle  et  celle  de  pique, 
les  quatre  huit , le  dix  de  carreau,  et  celui  de  cœur. 

La  seconde  contient  les  deux  quatrièmes  ma^ 
jeures  en  carreau  et  cœur , les  quatre  sept  et  les 
quatre  neuf  (i). 

récréation: 

f 

On  bat  le  Jeu , ayant  attention  de  ne  pas  mêler 
celles  du  premier  tas  , dont  la  dernière  est  la  carte 
longue, avec  celles  du  second  tas;  on  coupe  ensuite 
à cette  carte  , et  on  fait  deux  tas.  On  présente  le 
jpremier  tas  à une  personne,  en  lui  disant  d’en 
prendre  deux  ou  trois  cartes,  et  on  remet  ce  tas  sur 
la  table  ; on  pressente  de  même  le  second  tas  à une 
autre  personne,  et  on  remet  (sans  qu’on  s’en  aper- 


(i)  On  peut  partager  de  toute  autre  manière  dont  on  puisse 
%Q  souvenir. 
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Çoîve  ) les  cartes  tirëe^  du  premier  tas  dans  le  se- 
cond , et  celles  tirées  du  second  dans  le  premier:  021 
bat  les  cartes,  en  ne  mêlant  pas  celles  du  tas  de 
dessus  avec  celles  de  celui  de  dessous,  et  regardant 
le  jeu^  on  nomme  les  cartes  que  ces  deux  diflerentes 
personnes  ont  tirées,  ce  qu’il  est  très-facile  de  recori- 
noîfre,  en  examinant  quelles  sont  celles  qui  se 
trouN  eut  alors  changées  dans  chaque  tas. 


f 

DIXIÈME  RÉCRÉATION. 

^jiprès  avoir  fait  trois  tas  un  jeu  dans  lequel 
on  a fait  tirer  une  carte , la  faire  trouver  dans 
celui  d" entr  eux  qu^  on  voudra  choisir. 

Il  faut  donner  à tirer  la  carte  longue,  la  faire  l’e- 
mettre  dans  le  jeu  , et  sautant  la  coupe, la  mettre^ 
par  ce  moyen,  la  première  au-dessus  du  jeu  ; on 
fera  ensuite  trois  tas,  de  cinq  à six  cartes  chacun,, 
en  observant  de  mettre  celui  où  est  la  carte  tireé  au 
milieu  des  deux  autres,  attendu  que  c’est  ordinai- 
rement pour  celui  là  qu’on  se  détermine  : on  de- 
mandera alors  dans  lequel  de  ces  trois  tas  on  desire 
que  se  trouve  la  carte  tirée;  si  on  répond^dansce/ui 
du  milieu  ^ on  la  fera  voir  aussi-tôt , en  la  retour- 
nant; si  au  contraire  on  la  demande  dans  l’un  des 
deux  autres  tas  , pour  lors  on  prendra  le  jeu  dans 
la  main , et  on  mettra  le  tas  dans  lequel  on  l’a  de- 
mandée, sur  les  deux  autres,  en  observant  de  poser 
le  petit  doigt  entre  ce  tas  et  celui  du  milieu  ( au- 
dessus  duquel  est  la  carie  demandée),  afin  de  pou- 
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voir  faire  sauter  la  coupe  à cet  endroit  ; on  demàn^ 
dera  de  nouveau  à quel  nombre  on  la  veut  dans  le 
las  qu’on  a choisi , et  si  on  répond  la  sixième  ^ on 
comptera  et  on  ôtera  cinq  cartes  de  dessus  le  jeu, 
et  faisant  aussi-tôt  sauter  la  coupe , on  montrera  la 
carte  qui  a été  tirée,  laquelle  se  trouvera  être  la 
sixième. 


ONZIÈME  RÉCRÉATION. 

La  carte  pensée  au  nombré. 

]\^ETTEz  la  carte  longue  la  seizième  dans  un  jeu 
de  piquet,  étendez  ensuite  sur  la  table  dix  à douze 
cartes  du  dessus,  et  proposez  à une  personne  d’en 
penser  une,  et»  de  retenir  le  nombre  où  elle  se 
trouve  placée;  remettez  ces  cartes  sur  le  jeu;  faites 
sauter  la  coupe  à la  carte  longue,  qui  se  trouvera 
alors  placée  dessus;  demandez  ensuite  à cette  per- 
sonne à quel  nombre  est  la  carte  qu’elle  a pensée; 
comptez  secrètement  d’après  ce  nombre  jusqu’à 
seize , en  jetant  les  cartes  l’une  après  l’autre  sur  là 
table , et  en  les  tirant  du  dessous;  arrêtez  à ce  nom- 
bre, la  dix-septième  étant  la  carte  pensée  ; deman- 
dez ensuite  à la  personne  si  elle  a vu  passer  sa  carte, 
elle  répondra  que /zo/z;  vous  lui  demanderez  alors 
a quel  nombre  elle  desire  qu’elle  se  trouve  ; et  re- 
culant avec  le  doigt  la  carte  pensée,  vous  retirerez 
celles  qui  suivent  jusqu’à  ce  que  vous  soyez  arrive 
au  nombre  demandé. 
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DOUZIÈME  RÉCRÉATION. 

Les  cartes  changeantes  sousles  mains. 

Il  faut  avoir  dans  votre  jeu  une  carte  qui  soit 
double  (par  exemple,  un  roi  de  pique),  que  vous 
placerez  dessous  le  jeu;  vous  mettrez  au-dessous 
de  ce  roi,  une  carte  quelconque,  comme  un  sept 
de  cœur,  et  dessus  le  jeu  votre  second  roi  de  pique; 
vous  mêlerez  le  jeu  sans  déranger  ces  trois  cartes, 
et  montrant  le  dessous  du  jeu,  vous  faites  voir  à 
une  personne  le  sept  de  cœur , vous  le  retirez  avec 
le  doigt  que  vous  avez  eu  le  soin  de  mouiller  , 
et  feignant  alors  d’ôter  ce  sept  de  cœur , vous  ôtez 
le  roi  de  pique,  et  le  posant  sur  la  table,  vous 
dites  à cette  même  personne  de  couvrir  avec  sa 
main  ce  pre'tendu  sept  de  cœur;  vous  mêlez  une 
seconde  fois  le  jeu , sans  déranger  la  première  et 
dernière  carte,  et  ayant  fait  passer  sous  le  jeu  le 
second  roi  de  pique,  vous  le  montrez  à une  autre 
personne,  en  lui  demandant  quelle  est  cette  cartel 
vous  la  retirez  avec  le  doigt,  et  vous  ôtez  le  sept 
de  cœur,  que  vous  lui  faites  couvrir  de  la  main  ; 
vous  commandez  au  sept  de  cœur  ( qu’on  croit 
être  sous  la  main  de  la  première  personne  ) de 
passer  sous  celle  de  la  seconde , et  réciproque- 
ment au  roi  de  pique  ( qui  paroît  avoir  e'té  mis 
sous  la  main  de  la  seconde  personne)  de  passer 
sous  celle  de  la  première  ; vous  faites  lever  les 
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mains  et  remarquer  que  le  changement  s^est'; 

fait. 

Notai  Les  deux  cartes  semblables,  et  l’attention 
qu’on  a de  faire  remarquer  à la  seconde  personne» 
le  roi  de  pique , fait  paroître  cette  Récréation  assez  ’ 
extraordinaire. 


TREIZIÈME  RÉCRÉATION. 

JDe^ine?'  les  points  des  cartes  de  dessous  trois 
tas  que  on  a fait  faire, 

t 

D,r.  S à une  personne  de  choisir  à sa  volonté 
trois  cartes  dans  un  jeu  de  piquet,  en  la  pré- 
venant que  Tas  vaut  onze  points,  les  figures  dix 
et  les  autres  cartes  selon  les  points  quelles  mar- 
quent; lorsqu’elle  aura  choisi  ces  trois  cartes,  di- 
tes-lui  de  les  poser  sur  la  table , et  de  mettre  au- 
dessus  de  chacune  d’elles , autant  de  cartes  quïl 
faut  de  points  pour  aller  jusqu’à  quinze;  c’est- 
à-dire,  que  dans  l’exemple  (figure  dix-septième) 
elle  doit  mettre  huit  cartes  au-dessus  du  sept , 
quatre  cartes  au-dessus  de  Tas , et  cinq  au-dessus 
du  dix.  Faites- vous  remettre  le  restant  des  cartes,  i 
et  comptez  (en faisant  seniblant  d y examinei  au- 
tre chose  ^ combien  il  en  reste  y ajoutez  seize  a ce 
nombre  , et  vous  aurez  le  nombre  des  points  des 
trois  cartes  de  dessous,  comme  on  le  voit  dans 

cet  exemple,  où  il  reste  douze  'cartes,  auquel 

nombre 
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no7iibre  ajontanl  .seize,  !e  total  vingt-huit , est  le 
nombre  des  poinfs  portes  sur  les  trois  cartes. 

Nom.  Si  on  fait  celte  Re'cre'ation  avec  qn  jeu  de 
quadrille,  il  faut  alors  ajouter  huit  au  nombre 
des  cartes  qui  restent. 


QUATORZIÈME  RECREATION. 


P: 
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renez  vingt  cartes,  et  les  rangeant  deux  à 
deux  siii  la  labié,  entes  a plusieurs  personnes d^eu 
retenir  secrètement  chacune  deux,  c’est-à-dire  » 
les  deux  cartes  d’un  des  dix  tas  que  vous  avez  faits; 
reprenez  ensuite  tous  ces  tas , mettez-Ies  l’un  sur 
i autre  sans  les  déranger,  et  disposez  les  cartes  sur 
la  table  par  la  règle  de  ces  quatre  mots,  dont  la 
disposition  doit  être  pre'sente  à votre  mémoire. 


M 

U 

T 

i 

U 

5“. 

I 

2 

0 

fj 

4 

5 

B 

E 

n 

I 

T. 

6 

7 

8 

9 

10 

lY 

•0 

M 

E 

N. 

1 1 

12 

i3 

14 

i5 

C 

OE 

C 

I 

S. 

16 

J? 

18 

19 

20. 

I 


242  SUBTILITE 

Le  premier  tas  de  deux  cartes  se  met  aux  nu- 
méros I et  i3 , le  second  aux  numéros  2 et  4> 
troisième  aux  numéros  3 et  10  , et  ainsi  de  suite 
suivant  l’ordre  des  deux  lettres  qui  sont  sembla- 
bles; et  lorsqu’on  déclare  que  les  deux  cartes  que 
l’on  a pensées,  sont  ( par  exemple)  au  second  rang, 
vous  reconnoissez  que  ce  sont  celles  placées  aux 
numéros  6 et  8.  Si  on  vous  dit  qu’elles  sont  aux 
second  et  quatrième  rangs  , vous  voyez  de  même 
que  ce  sont  celles  placées  9 et  ig  , attendu  que  ces 
quatre  mots  sont  composés  de  viipgt  lettres,  dont 
chacune  d’elles  en  a deux  semblables. 


QUINZIÈME  RÉCRÉATION. 

Les  quatre  rois  indii^isihles. 

O N prend  quatre  rois;  dessous  le  dernier  on  met' 
deux  autres  cartes  indifférentes  que  l’on  cache  exac- 
tement; ensuite  on  ne  montre  que  les  quatre  lois, 
et  on  met  ces  six  carf  es  sous  le  jeu  : on  prend  un  roi 
que  l’on  met  dessus;  une  des  cartes  indifférentes  que 
l’on  met  vers  le  milieu  du  jeu,  l’autre  que  Ton 
place  de  même , et  on  fait  voir  qu’il  reste  un  autre 
roi  dessous  ; on  fait  couper , et  comme  il  est  resté 
trois  rois  dessous  le  jeu,  les  quatre  rois  se  trou- 
vent alors  réunis  ensemble  au  milieu  du  jeu. 


/ 
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SEIZIÈME  RÉCRÉATION. 

Faire  changer  uue  carte  tirée  d'un  jeu  en  divers 
objets,  et  lafaire  revenir  en  sapremière  forme. 

^ % 

préparation. 

A 

yez  un  jeu  de  cartes  , au  milieu  duquel  soit 
une  carte  plus  large  que  les  autres  (par  exemple) 
un  valet  de  pique;  piace2  sous  ce  valet  un  sept  cl-e 

carreau,  et  sous  ce  sept,  un  dix  de  trèfle;  disposez 
sur  le  dessus  du  jeu  différentes  cartes  semblables  à 
ces  deux  dernières,  et  d’autres  sur  lesquellessoient 
peints  divers  objets,  en  observant  l’ordre  indique' 
ci*apres.  ^ 


Première  carte.  Un  oiseau. 

^ Un  sept  de  carreau, 

^ Une  fleur. 

Un  autre  sept  de  carreau; 

^ Un  oiseau. 

^ Un  dix  de  trèfle. 

7 Une  fleur. 

^ Un  autre  dix  de  trèfle. 

Sept  àhuit  cartes  indifférentes;  le  valet  de  pique 
carte  large,  le  sept  de  carreau  et  dix  detrèfle  e i; 

leste,  toutes  cartes  indiflcrenteSk  ^ 

I 


# 


f 
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récréation. 

On  fait  tirer  à deux  personnes  différentes,  les 
deux  cartes  qui  sont  sous  la, carte  large,  c’est- 
à-dire  , le  sept  de  carreau  et  le  dix  de  ti'èfle  ; 
on  prend  le  jeu  dans  la  main  gauche , on  l’ouvre 
à l’endroit  de  la  carte  large  comme  si  on  ouvroit  un 
livre,  et  on  dit  à celle  qui  a tiré  le  sept  de  car- 
reau , de  le  placer  dans  l’endroit  ouvert  : on  la 
fait  ensuite  souffler  sur  le  jeu  ; et  sans  le  fermer, 
on  fait  au  même  instant  glisser  sur  cette  carte  la 
carte  qui  est  sur  le  jeu , et  sur  laquelle  est  peint  un 
oiseau  (i);on  dit  alors  à cette  personne  de  regarder 
sa  carte , et  on  lui  fait  observer  ce  changement;  ou 
la  lui  fait  remettre,  et  la  faisantsouffler  uneseconde 
fois  sur  le  jeu,  on  y fait  repasser  le  sept  de  carreau 
qui  est  alors  sur  le  dessus  du  jeu,  en  lui  faisant 
voir  que  sa  cai'te  est  revenue;  on  agit  de  même  pour 
la  faire  de  nouveau  changer  en  fleur  , et  devenir 
dans  son  état  naturel  ; enfin,  on  faltla  même  chose 
avec  la  seconde  personne  qui  a tiréledix  de  trèfle. 

Nota.  Tout  l’artifice  consiste  à faire  glisser' 
avec  le  doigt  mouillé  la  carte  qui  est  au-de.ssus 
du  jeu  , et  la  mettre  toujours  sous  la  carte  large, 
ce  qui  est  très-facile.  On  doit  observer  qu’il  ne 


(i)  Pour  la  faire  passer  facilement,  il  liaitmouliler  I^?  doigt 
d II  milieu  de  la  main  gauche,  avec  lequel  on  doit  i 'umener  ic- 
• gèreruent  sur  le  jeu. 


T 0 U R s D E C A R T E s.  245 

faut  pas  quitter  la  partie  du  Jeu  qu’on  tient 
dans  la  main  droite.  Cette  Re'crëaîion  demande 
très- peu  d’adresse  5 et  se  trouve  par-là  très-facile 
à exécuter. 


ItrX- SEPTIÈME  RÉC  RÈ  ATI  O N. 

Partie  de  où  V on  gagne  forcément, 

Tl  faut  savoir  escamoter  avec  beaucoup  de  dex- 
térité pour  se  hasarder  à faire  cette  partie  , quoi- 
qu’elle soit  fort  simple.  Onôterk  d’abord, et  secrè- 
tement, les  quatre  as  du  Jeu  de  cinquante-deux 
cartes  dont  on  doit  se  servir,  et  on  en  remettra 
le  reste  à une  personne  , afin  qu’elle  les  distribue 
elle-mcme  une  à une,  ainsi  qu’il  est  d’usage  à ce 
Jeu,  On  lèvera  ses  propres  cartes  loi-squ’iljen  aura 
trois  ou  quatre  dedonnées,  et  on  y glissera  adroite- 
ment les  quatre  as  qu’on  aura  du.  tenir  cachés  sous 
la  paiilme  de  la  main  droite  ; on  prendra  une  des 
plus  mauvaises  cartes  dersonjeu,  qu’mon  cachera 
de  meme  sous  la  paume  de  la  main  ; et  posant: 
cette  meme  main  sur  les  Cvirtes  déjà  données  à l’un 
des  joueurs  , on  la  lui  glissera  ; mais  comme  il  ne 
Idut  pasqu  on  appercoive  cette  manœuvre,  on  dira 
en  touchant  les  cartes  : Je  crois  que  cous  accz 

une  carie  de  moins Ne  touchez  pas  à cos 

^^^Na:s Laissez  cos  cartes  sur  la  table /. 

nejaulpaslecercos  cartes , etc.  Enfin  vous  glis- 
serezsousces  divers  prétextes  une  mauvaise  carte 
àciiucuiie  des  trois  personnes  avec  lesc[uelles  vous 
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jouez,  au  moyen  de  quoi  chacune  d’elles  aura, 
ainsique  vous,  treize  cartes,  quoique  celui  qui 
adonné  ne  leur  en  ait  distribué  que  douze;  et 
comme  vous  aVez  les  quatre  as , il  est  presque  sûr 
que  vous  gagnerez  , quand  meme  votre  partenaire 
ii’auroit  qu’un  ) eu  très-médiocre. 

Il  est  à remarquer  que  toute  cette  manœuvre  doit 
s’exécuter  avec  beaucoup  de  promptitude, attendu 
q n’elle  doit  néeessalrement  êire  faite  pe;idant  1 m- 
lei  valie  qui  se  passe  à distribuer  les  cartes  ; mais 
comme  on  interrompt  celui  qui  donne,  il  se  trouve 
iirf  temps  suffisant  , si  l’on  a d’ailleurs  beaucoup 
d’adresse  et  de  subtilité:  observez  aussi  de  ne  pas 
laisser  lever  les  cartes  aux  joueurs,  et  s’il  en  est 
(|ui  les  lèvent,  il  faut  les  leur  faire  remettre  sur 
latal)le,  ce  qui  donne  encore  occasion  de  leur  glis- 
ser la  mauvaise  carte  qui  leur  revient. 

/ 

JVo/a,  JLa.  manière  dont  s’exécute,cet  amusement 
suffit  pour  détromper  les  personnes  qui  s’imagi- 
nent qu’il  pourroit  y avoir  du  danger  a jouer  avec 
ceux  qui  sont  assez  adroits  pour  faire  ces  sortes 
de  parties.  Il  est  très -facile  de  voir  qu  une  telle 
surprise  ne  peut  absolument  avoir  lieu  dans  un 
jeu  réglé,  où  on  ne  peut  ni  toucher  les  cartes  des 
joueurs,  ni  les  empêcher  de  les  lever;  et  on  na 
'pas  d’ailleurs  la  commodité  d’ escamoter  les  quatre 
as  à chaque  coup. 
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DIX. HUITIÈME  RÉCRÉATION. 

Nommer  toutes  les  cartes  dhin  jeu, 

j\^YEz  un  jeu  complet  de  cinquante-deux  cartes,' 
etdisposez-le  suivant  l’ordre  des  deux  vers  ci-après, 
qu’il  faudra  retenir  par  cœur. 


XJniis  quinque  novemfamulus  sex  quatuor 
un  cinq  neuf  valet  six  quatre 
duo,  J 

deux. 

rex  septem  octo fœmînatrîna  decem, 
roi  sept  huit  reine  trois  dix. 

» 

Outre  ce  premier  ordre, rangezde  encore  suivant 
l'ordre  des  couleurs  , pique  , cœur  , trèjle  , car- 
reau ; c’est-à-dire,  que  les  cinquante-deux  cartes 
se  trouvent  disposées  suivant  l’ordre  ci-dessous. 

• 

Ordre  des  cartes. 


1.  As  de  pique. 

2.  Cinq  de  cœur. 

3.  Neuf  de  trèfle. 

4*  V alet  de  carreau. 

5.  Six  de  pique. 

6.  Quatre  de  cœur. 

7.  Deux  de  trèfle. 

8.  Roi  de  carreau. 


9.  Sept  de  pique, 
‘lo.  Huit  de  cœur. 

1 1.  Dame  de  trèfle. 

12.  Trois  de  carreau., 

13.  Dix  de  pique. 

14.  As  de  cœur. 

15.  Cinq  de  trèfle. 

16.  Neuf  de  carreau. 
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17.  Valet  de  pique. 

1 0.  Six  de  cœur. 

19.  Quatre  de  trèfle.  ' 

20.  Deux  de  carreau. 
2[.  Roi  de  pique. 

22.  Sept  de  cœur. 

2 3.  Huit  de  trèfle. 

24*  Dame  de  carreau. 
25.  Trois  de  pique. 

2 G.  Dix  de  cœur. 

27.  As  de  trèfle.  * 

28.  Cinq  de  carreau. 

29.  Neuf  de  pique. 

30.  Valet  de  cœur. 

Hi.  Six  de  trèfle. 

32.  Quatre  de  carreau. 

33.  Deux  de  j)i(jue. 

34.  IRjî  de  cœur. . 


35-  Sept  de  trèfle. 

36.  Huit  de  carreau. 

37.  Daine  de  pique* 

88.  Troisdecœur. 

89.  Dix  de  trèfle. 

40.  As  de  carreau.  ' 

41.  Cinq  de  pique. 

42.  Neuf  de  cœur- 

43.  V^alet  de  trèfle. 

44.  Six  de  carreau. 

45.  Quatre  de  pique. 

46.  Deux  de  cœur, 

47.  Roi  de  trèfle. 

48.  Sept  de  carreau. 

49.  Huit  de  pique. 

50.  Dame  de  cœur. 
5x.  Trois  de  trèfle. 
52.  Dix  de  carreau. 


Cet  ordre  est  tel , qn’il  sulflt  de  connoître  une 
de  ces  cinquante-deux  cartes  quelconques  pour 
savoir  quelle  est  celle  qui  doit  la  suivre. 

EXEMPLE. 

On  veut  savoir  quelle  est  la  carte  qui  suit  le  ix)î 
de  pique;  1!  suflit  de  se  j-appeler  (jue  dans  les  deux 
vers  ci-dessus , le  mot  septem  qui  suit  celui  rex 
rlé.dgne  que  c’est  un  sept,  et  (jue  la  couleur  qui  suit 
ie  pique  e'tant  le  cœiir^  ce  sept  est  celui  de  cœur  , 
et  (jifon  peut  coonoitre  ainsi  toutes  celles  qui  peu- 
vent suivre  ce  sept  de  cœur. 

♦ \ 


) 
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Te  jeu  ^tant  disposé  comme  il  est  dit  ci-dessus, 
et  avant  retenu  par  cœur  ce  vers  et  Tordre  des  cou- 
leurs ^ on  le  fera  couper  autant  de  fois  qu’on  vou- 
dra (i)y  et  remarquant  la  carte  qui  se  trouve  au- 
dessous  du  jeu,  on  nommera  de  suite  toutes  les 
cartes  du  jeu  à commencer  depuis  la  première  qui 
est  au-dessus  du  jeu , jusqu’à  cette  dernière  qu’on 
aura  apperçue  d’abord. 

Nota.  Si  1 on  veut  faire  avec  ce  jeu  quelques- 
unes  des  Récréations  qui  suivent,  il  ne  faut  pas 
déranger  Tordre  des  cartes;  ainsi  il  faut  les  re- 
mettre les  unes  sur  les  autres,  à mesure  qu’on  les 
nomme. 


DIX-NEUVIÈME  RECREATION. 


Nommer  loutesi  les  cartes  qu  on  a fait  tirer  au 

hasard  dans  un  jeu. 

Ije  jeu  étant  disposé  suivant  Tordre  indiqué  à la 
piécédente  Récréation  , on  donnera  à tirer  au  ha- 
sard et  de  suite,  une  quantité  de  cartes  quelcon- 
ques, et  ayant  rep^dé  subtilement  quelle  est  la 
cai  te  qui  les  précédoit , on  nommera,  suivant  la 
méihode  ci-dessus  les  cartes  qui  auront  été  choisies 


(i)La  coupe  ne  dérange  en  aucune  farranfiement 
ues  caries.  ' o . 


25o  tours  de  cartes. 

JS  Ota,  Tl  ne  faut  pas  faire  cetfe  Récréation  lors- 
qu’on a fait  celle  qui  précède,  ahnde  ne  pas  don- 
ner trop  à soupçonner  que  les  cartes  ont  une  dispo- 
sition par  le  moyen  de  laquelle  on  se  les  rappelleî 
toutes  à la  mémoire. 

Il  est  essentiel  aussi  de  remarquer  combien  lai 
personne  a tiré  de  cartes  , afin  de  n’en  pas  nommer 
par  méprise  une  plus  grande  quantité,  et  si  l’oni 
n’a  voit  pu  s’en  appercevoir,  il  faudroit  alors  les5 
lui  faire  me  tiré  sur  la  table  une  à une , à mesureî 
qu’on  les  lui  nommeroit. 


VINGTIÈME  RÉCRÉATION. 


La  carte  reconnue  à rôdeur, 

% 

JjE  jeu  étant  toujours  dans  l’ordre  réglé  ci-de- 
vant (i)?  le  présentera  à une  personne,  afini 
quelle  y choisisse  une  carte  à son  gré  ; et  ouvrant  le‘ 
jeu  à l’endroit  où  a été  tirée  la  carte , on  tiendra  la . 
partie  de  dessus  dans  sa  main  droite,  on  toucherai 
du  doigt  de  cette  même  main  la  carte  qui  aura  été 
tirée , et  sous  prétexte  de  fleurer  son  doigt,  on  re- 
garde la  carte  qui  se  trouve  au-dessous  de  celles' 
qu’on  tient  dans  sa  main,  qui  indiquera,  suivant, 
la  méthode  ci-dessus,  quelle  est  celle  qui  a ete  tiree,. 
qu’on  nommera  comme  si  onl’avoit  reconnue  par 
l’odeur. 


(i)  Cette  Récréation,  (le  même  que  les  deux  suivantes, 
s’exécute  avec  un  jeu  de  cartes  préparé  comme  il*  a été. 
enseigné  à la  précédente  Récré alion. 
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VINGT-UNIÈME  RÉCRÉATION. 

t 

Va  jeu  de  cartes  e' tant  partage'  en  deux  parties  ^ 
counoitre sile  nombre  des  cartes  de  chacune 
tî  elles  est  pair  ou  irnpair. 

Il  suffit  de  savoir  si  la  dernière  carte  du  Jeu  est 
rouge  ou  noire;  alors  en  coupant  le  jeu  en  deux 
parties,  si  la  carte  qui  se  trouve  sous  la  coupe  est 
(le  même  couleur  que  celle, qui  est  au-dessous  du 
jeu  , les  deux  partias  qu’on  a se'parées  sont  en 
nombres  pairs  ; si  au  contraire  elle  est  d’une  autre 
couleur,  leurs  nombres  sont  impairs.' 


VINGT-DEUXIÈME  RÉCRÉATION. 

Nommer  le  nombre  des  points  contenus  dans 
plusieurs  cartes  quune  personne  a choisies, 

A.YANT  présenté  le  jeu  à- une  personne  , afin 
qu’elle  y prenne  à volonté  plusieurs  cartes  quel- 
conques (i),on  remarquera  subtilement  quelle 
est  la  carte  qui  se  trouvoit  au-dessus  de  celles 
choisies,  et  combien  de  cartes  cette  personne  a 
tirées  du  jeu  ; alors  on  comptera  facilement  com- 
bien il  doit  y avoir  de  points. 


(t)  On  doit  faire  prendre  ces  cartes  de  suite. 
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EXEMPLE. 

Si  la  carte  qu’on  a remarquée  est  un  neuf,  et 
fjiie  )a  personne  aitpris  quatre  cartes»  on  saura 
que  c’est  un  valet  valant  dix  points,  un  six, un 
quatre  et  un  deux,  valant  douze  points,  et  on 
annoncera  que  la  personne  a alors  vingt-deux 
points  dans  sa  main. 


VINGT-TROISIEME  PxEGREATION. 


T)c  quatre  cartes  qiion  fait  prendre  au  hasard 
dans  le  jeu^  en  laisser  penser  une^  et  la  dominer. 

I L faut  laivsser  prendre  à volonté  quatre  cartes  dans 
un  jeu , et  dire  à la  personne  qui  les  a choisies  d’en 
penser  une  à son  choix  : ayant  repris  ces  quatre 
cEirfeSjOnen  mettra  adroitement  deux  au-dessus 
du  jeu  et  deux  au-dessous  ; et  sous  > ces  deux  der- 
jiières,  on  mettra  quatre  cartes  quelconques  : on 
étalera  ensuite  le  dessous  du  jeu  sur  la  table,  en 
faisant  voir  seulement  huit  ou  dix  cartes,  et  on 
demandera  à cette  personne  si  la  carte  quelle  a 
pensée  s’y  trouve;  si  elle  vous  répond  que  îion  y 
vous  serez  sûr  qu’elle  est  dans  les  deux  cartes  que 
vous  avez  mises  au-dessus  du  jeu  ; pour  lors,  vous 
les  ferez  passer  par-dessous;  et  lui  montrant  le 
dessous  du  jeu,  vous  lui  àivez:  n est^ ce  pas  Ll 
roire  carte  ? si  elle  dit  encore  que  non , aVec  le  troi- 
sième doigt  que  vous  aurez  légèrement  mouillé, 
^ uns  retirerez  cette  même  carte,  et  lai  direz  de 


! 
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retirer  elle-même  sa  carte  de  dessous  le  jeu  (i). 

Si  la  personne  vous  disoit  que  la cartequ’elle  a 
pensée  se  trouve  dans  les  premières  qui  lui  ont  été 
montrées  d’abord , il  faudra  retirer  subtilementîes 
quatre  cartes  qui  ont  été  mises  sous  le  jeu , afin  que 
les  deux  cartes  où  se  trouve  celle  qui  a été  pensée, 
soient  au-dessous  du  jeu  , et  vous  lui  ferez  de 
même  voir  ou  tirer  sa  carte,  comme  il  a été  ex- 
pliqué ci-dessus. 


VINGT- QUATRIÈME  RÉCRÉATION. 

La  carte  reconnue  au  tact. 

O N fait  tiiei  foicement  la  carte  longue  ou  toute 
autre  carte  que  Ion  connoît  dans  un  jeu,  on  la 
laisse  entre  les  mainsdela  personne, et  on  fait  mine 
de  la  tâter  avec  le  doigt  index,  eu  la  frottant 
légèrement  du  côté  quelle  est  peinte. 

Si  ou  a fait  tirer  la  carte  longue,  on  peut  donner 
le  jeu  à la  personne,  afin  qu’elle  le  mêle  après  avoir 
imis  sa  carte;  et  ayant  repris  le  jeTU,on  feindra  de 
tâter  toutes  les  cartes  l’une  après  l’autre,  jusqu’à 
ce  qu’on  rencontre  celle  qu’on  a fait  tirer,  qu’on 
lui  annoncera  alors  devoir  être  sa  carte. 

jSota.  On  peut  aussi,  lorsque  la  personne  tient 


(0  On  peut  égaleiaent  laretirersoi-mâmeetla  lui  montrer. 
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dans  sa  main  la  carte  qu’elle  a tirée,  feindre  de^ 
même  de  la  pouvoir  reconnoître  en  la  touchant, 
et  la  lui  nommer. 


VINGT-CINQUIÈME  RÉCRÉATION.. 

JJne personne  ayanf  choisi  librement  une  carte, 
dans  un  jeu  .>Jair'e  qii  elle  se  troiwe  à songre. 
placée  dessus  ou  dessous  le  jeu.  ^ 

F A I T E s tirer  dans  un  jèu  une  carte  quelconque,, 
et  l’ayant  fait  remettre  au  milieu  du  jeu , de- 
mandez si  on  veut  néanmoins  quelle  se  trouve  au- 
dessus  ou  du-dessous;  après  le  choix  qui  aura  ete 
fait,  faites  sauter  la  coupe  de  manière  quelle  se; 
trouve  placée  comme  il  aura  été  demandé. 


VINGT-SIXIÈME  RÉCRÉATION. 

I^a  carte  daiis  la  poche. 

(jette  Récréation  ne  peut  se  faire  qu  en  s’en- 
tendant avec  une  personne  qui  a été  prévenue  à' 
l’avance  de  la  carte  que  l’on  a retirée  d’un  jeu  et 
]nise  dans  sa  poche;  on  présente  le  jeu  à cette  per- 
sonne ( où  l’on  suppose  ici  qu’on  a ôté  la  dame  de, 
cœur  ), et  on  lui  propose  de  regarder  et  penserî 
une  carte  ; on  lui  fait  remettre  elle-même, 
le  jeu  sur  la  table,  et  on  lui  demande  quelle 
est  la  carte  pensée  ; elle  nomme  celle  dont  on 
est  convenu  ; on  lui  remet'  le  jeu  en  main  en 


^ ^ 
2i)b 
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feignant  d’en  escamoter  une  carte,  et  on  lui  dit 
rofr^  carte  ii  est  déjà  plus  dansle  jeu  ; alors  cette 
j)ersonne  examinant  le  Jeu  , dira:  effectivement^ 
ma  carte  nes\y  trouve  plus  ; alors  on  la  tirera  de 
sa  poche  en  disant  : elle  ne  doit  pas y être  puisque 
la  voici  dans  ma  poche 


VINGT-SEPTIÈME  RÉCRÉATION. 

Faire  qu  une  personne  choisisse  dans  un  jeu  ^ 
une  carte  semblable  à celle  qui  a été  tirée  d'un 
autre  jeu, 

\T 

y ous  aurez  deux  Jeux  de  cartes,  et  Vous  ferez 
tirer  dans  1 un  d eux  une  carte  forcée  ( par  exemple 
un  as  de  pique),  que  vous  aurez  soin  de  placer  la 
dixième  dans  un  second  Jeu  : vous  étalerez  ce  se- 
cond jeu  sur  la  ta  oie,  sans  faire  voir  le  dessous  des 
cartes,  et  vous  direz  à une  autre  personne  (que  vous 
aurezprévenue  d’avance  de  choisir  la  dixième  car  te, 
d’j  prendre  la  carte  quelle  voudra,  et  vous  ferez 
voir  qu  elle  est  semblable  à la  carte  que  la  première 
personne  a tirée. 


VINGT-HUITIÈME  RÉCRÉATION. 

F Hôtesse  et  les  trois  Faveurs, 

O-'J  met  secrètement  im  des  quatre  valets  au-des- 
sus  du  jeu;  on  prend  leir trois  autres  et  une  dame 

queloumetsm'  la  table;  montrant  ces  trois  valets, 
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on  dit  : «Voilàtrois  drôles  qui  se  sont  bien  divertis  et 

ont  bien  bu  au  cabaret,  mais  qui  n’ont  pas  d’ar- 
» gent  pour  payer:  ils  complottent  ensemble  de 
3>  s’enfuir  sans  payer  l’IIôtesse  que  voilà  ( on  moii'^ 
3)  tre  la  damc^  ; à cet  effet,  ils  lui  disent  d’aller 
» chercher  du  vin  à la  cave , et  pendant  ce  temps- 
))  là  ils  s’enfuient  chacun  de  leur  côté  » . ( On  met 
alors  un  des  valets  au-dessus  du  je\i.  jin  autre 
au-dessous  ^ et  le  dernier  au  milieu  du  jeu.  ) « 
3)  L’Hôtesse  étant  de  retour  et  ne  les  trouvant  plus , 
3)  veut  courir  après  eux  ( on  met  la  dame 'au- 
3)  dessus  du  jeu^^  et  elle  rattrape  mes  quatre 
gaillards  » . ( On  fait  couper  et  remarquer 
que  la  dame  se  trouve  avec  les  trois  valets.  ) 

Nota.  Comme  il  se  trouve’  un  valet  qui  n’est 
pas  de  la  couleur  de  ceux  qu’on  a fait  voir,  il  faut 
reformer  le  Jeu  aussi-tôt  qu’on  a laissé  apperce- 
voir  cette  dame  avec  les  trois  valets. 


VINGT-NEUVIEME  RECREATION. 

Les  quatre  as  indivisibles. 

Otez  et  étalez  sur  la  table  les  quatre  as  d’un  Jeu 
de  cartes,  et  tenant  le  Jeu  dans  votremain  gauche, 
enlevez  adroitement  avec  la  main  droite  trois  car  î es 
de  dessus  ce  jeu  (i)  ; mettez  ensuite  ces  quatre  as 


( I ) On  enlève  ces  cartes  ^ et  on  les  tient  cachées  sous  la 
jnaxn  droite.  / 

ail-ds^'Sii 


TOUPvS  DE  CARTES.  .57 

au-dessus  du  jeu,  et  en  prenant  le  Jeu,  remetfez 
au-dessus  d’elles  les  trois  caries  que  vous  tenez 
cacliëes  dans  voire  main:  ôtez  ensuite  les  quatre 
cartes  qui  se  trouvent  au-dessus  du  jeu,  et  raet- 
tez-les  sur  la  table  sans  les  découvrir,  excepte  la 
quatiieiiie,  qui  est  un  cies  as,  et  eue  vous  laisse-» 
lez  me  nie  tomber  a terre  afin  de  donner  le  change^ 
et  que  1 on  croie  plus  fermement  que  ces  quatre 
cartes  sont  effectivement  les  (juatre  as  ; faites 
niettre  un  de  ces  as  au-dessus  du  jeu , et  les  trois 
autres  dans  les  endroits  de  ce  jeu  qu’on  vou- 
dra (i),  et  faisant  alors  sauter  la  coupe,  vous 
ferez  voir  quils  se  trouvent  encore  tous  les 
quatre  ensemble  au  milieu  du  jeu. 


T Px.  E N T I È M E Pv  É C Pv  Ê A T l 'O  N. 

r//z^  personne  ayant  secrètement  pensé  une 
carte,  la  faire  trouver  dans  le  jeu  au  noni^. 
oie  gu  elle  aura  demandé, 

PREPARATION. 

F 

r AI  T ES  construire  une  lunette,  au  fond  de 
laquelle  vous  placerez  la  table  ci-après,  et  sou- 
venez-vous que  les  chiffres  r , 2 et  3 qui  sont 
places^  a cote  des  vingt-sept  nombres  auxquels 
peut  etre  demandée  la  carte  pensée , de's ignea t 

(i)  Il  ne  faut  pas  les  laisser  mettre  parmi  les  aiiaire  as  ' 
qui  sont  alors  au-dessus  du  jeu.  ^ ^ 

1 1 1 


R 
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la  manière  dont  vous  devez  placer  les  uns  au-« 
dessus  des  autres  les  trois’ las  qu’il  faut  former 
avec  27  cartes , c’est-à-dire  , eu  egard  au  nom- 
bre qui  a été  choisi. 

EXEMPLE. 

A près  avoir  remis  en  main  d’une  personne  ua 
jeu  composé  seulement  de  vingt-sept  cartes,  dites- 
Ini  d’en  penser  une,  et  de  choisir  le  nombre  au- 
quel elle  desire  qu’elle  se  trouve  dans  le  jeu;  re- 
prenez le  jeu,  et  faites  en  trois  tas  de  neuf  car- 
tes chacun,  en  les  niellant  l’une  après  l’autre 
et  une  à une  sur  chaque  tas,  et  en  observant 
de  faire  voir  chacune  de  ces  cartes  à cette  per- 
sonne sans  la  voir  vous-même  ; demandez-Iui 
ensuite  en  quel  tas  cette  carte  pensée  se  trouve, 
et  mettez  celui  où  elle  vous  déclarera  qu’est  sa 
carte  au-dessus  du  jeu,  si  le  premier  chiffre 
porté  dans  la  lunette  à côté  du  nombre  deman- 
dé est  I : si  c’est  un  2 , mettez  ce  tas  au' milieu, 
et  si  c’est  un  3,  metlez-le  au-dessous du'jeu ; re- 
commencez ensuite  une  seconde  fois  à faire  trois 

I 

tas , et  agissez  de  même  pour  les  remettre  les 
uns  sur  les  autres,  après  avoir  demandé  à cha- 
qiiefois  dans  lequel  des  trois  tas  la  carte  pen- 
sée se  trouve  placée  : faites  attention  qu’à  la 
deuxième  fois  c’est  le  second  chiffre  de  la,  table 
qui  sert  d’indication,  et  à la  troisième  fois  le  troi- 
sième chiffre. 

Pour  plus  d’intelligence,  on  suppose  ici  que 
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Is  jeu  se  trouve  dans  i’ordre  qui  suit  (i),au 
îuoinent  qu’on  va  former  les  trois  premiers  tas. 


1.  Dame  de  trèfle. 

2.  Di.^de  pique. 

3.  As  de  carreau. 

4*  î^oi  de  (rèfle. 

5.  As  de  pique. 

6.  Vale^  de  carreau. 
■ 7.  Valef  de  trèfle. 

8.  Huit  de  pique, 
g.  Neuf  de  carreau. 

T O.  As  de  trèfle, 
i I . Valet  de  piquei 
1 2.  Dix  de  trèfle. 
î3.  Huit  de  caiTeau. 


15.  Dix  (le  carreau. 

1 6.  Neuf  de  trèfle. 

17.  Roi  de  carreau. 

18.  Roi  de  cœur. 
ig.Damede  pique. 

20.  Dame  de  cœur. 

2 1 . Neuf  de  pique. 

22.  Dame  de  carreau 
28.  As  de  cœur. 

24.  Dix  de  cœur. 

25.  Valet  de  cœur. 

26.  Neuf  de  cœur. 

27.  Huit  de  cœur. 


14, Roi  de  pique. 

_On  suppose  encore  que  la  personne  a pensd  le 
roi  de  cœur,  et  quelle  a demande'  que  cette  carte 
se  trouve  la  vingt-deuxième  dans  le  jeu. 

A près  avoir  fait  les  trois  premiers  tas,  les  cartes 

se  trouveront  range’es  dans  l’ordre  ci-après  : 

Premier  tas.  Deuxieme  'tas.  Troisième  tas. 

1.  Valel  de  cœur.  i.  Neuf  de  cœur.  i.  Huit  de  cœur 

2.  Dame  de  carreau.  2.  As  de  cœur.  2.  Dix  de  cœur  ‘ 

ir  ® P'?”®'  cœur.  3.  Neuf  de  pique. 

4.  ^ euf  de  trèfle.  4.  Rot  de  carreau.  4.  Roi  de  cœur 

5.  Huit  de  carreau.  6.  Roi  de  pique.  5.  Dix  de  carreau. 

y^^let  deptque.  6.  Dix  de  trèfle. 

7.  V alel  de  trefle.  ?•  Huit  de  pique.  7.  Neuf  de  carreau.' 
O.  Rot  de  trefle.  8.  As  de  pique.  8.  Valet  de  carreau. 
9-  Dame  de  Irefle.  9.  Dix  de  pique.  9.  As  de  carreau. 

fi)  Il  ri’y  a d’abord  aucun  ordre  déterminé;  la  persoirntf 
peut  mêler  les  cartes  après  l'avoir  pensée.  ^ 
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Leroi  de  cœur  se  trouvant  dans  le  troisième  tas, 
on  le  mettra  le  premier  aindessus  du  jeu , ainsi  que 
l’indique  le  chiiïre  qui  se  trouve  le  premier  dans  la 
table  après  le  nomlu'e  22  ;et  les  deux  autres  au- 
dessous,  dans  tel  ordre  qu’on  -voudra  (O;on  re- 
commencera ensuife  à faire  trois  tas, et  Les  cartes 
tTy  trouveront  dispose'es  clans  l’ordre  qui  suit; 

Premier  tas.  Deuxième  tas.  Troisième  tas. 

I.  Yalet  (le  trèüe.  i.  Roi  de  trèfle.  i.  Dame  de  trèfle. 
:>*.  Neuf  de  trèfle.  2.  Huit  de  carreau.  2.  Asde  trèfle» 

3.  Valet  de  cœur.  3.  Dame  de  carreau.  3.  Dame  de  pique. 
4*.  Huit  de  pique.  4-  As  de  pique.  4.  Dix  dé  piqué. 

5.  Küi  de  carreau.  5.  Roi  de  pique.  5.  Valet  de  pique. 

6*  Neuf  de  cœur.  6.  As  de  cœur.  6.  Dame  de  cœur. 
Neuf  de  carreau.  7.  Valet  de  carreau.  7.  As  de  carreauo 
Tt  ni  dp  rauir.  b.  Dix  de  carreau.  8.  Dix  de  trèfle. 

9!  Huit  de  cœur.  9.  Dix  de  cœur.  9.  Neuf  de  pique. 

A cettedeuxième  reprise,  le  roi  de  cœur  se  trou- 
vantdansle  premier  tas,  et  le  cliifïrez  quîest  le 
deuxième  dansla  table,  à côté  du  nombre  22,  indi- 
quant que  ce  tas  dok  être  mis  le  deuxième  dans  le 
jeu,  on  le  placera  au  indieu  du  jeu,  en  mettant 
Qu-(l0ssns  de  lui  le  deuxieme  tas , et  au-dessous  le 

troisième  (2). 


■ (i)  On  a mis  ici  te  deuxième  tas  au  milieu , et  le  premier 

au-dessous  du  jeu.  ^ . 

(2.)  L’ordre  de  ces  deux  tas  est  encore  in  différent  ; il  suffit 
nue  ce  premier  las  soit  au  milieu  des  deux  autres.  Le  deu- 
xieme aeté  mis  ici  au-dessus  du  jeu. 
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Oa  fera  ensuite  et  pour  la  dernière  fois  trois 
autres  tas,  et  les  cartes  s’y  trouveront  .defini- 
tivement placées  dans  l’ordre  qui  suit  : 

Vremicr  tas.  Deuxième  tas.  Troisième  tas. 

1.  As  de  carreau,  i.  Dix  de  trèfle,  i.  Neuf  de  pique. 

2.  Dix  de  pique.  2.  Valet  de  pique,  a.  Dame  de  cœur. 

«3.  Dame  de  trèfle.  3.  As  de  trèfle.  3.  Dix  de  pique. 

4.  Neuf  de  carreau.  4.  Roi  de  cœur.  4.  Huit  de  cœur^ 

5.  Huit  de  pique.  5 Roi  de  carreau.  5.  Neuf  de  cœur 

6.  Valet  de  trèfle.  6.  Neuf  de  trèfle.  6.  Valet  de  cœur* 

7.  Valet  de  carreau.7.  Dix  de  carreau.  7.  Dame  de  cœur* 

è.  As  de  pique.  8.  Roi  de  pique,  8.  As  de  cœur^ 

9.  Roi  de  trèfle.  9.  Huit  de  carreau.' 9.  Dame  de  carreau 

D’où  il  suit  qu’en  mettant  au-dessous  du  jeu 
le  deuxième  tas  où  le  roi  de  cœur  se  trouve  être 
la  quatrième  carte,  et  mettant  au-dessus  de  lui 
les  deux  autres  tas  qui  composent  dix-liuit  cartes, 
le  roi  de  oceur  se  trouvera  alors  être  vingt- deu- 
xième dans  le  jeu , comme  il  a été  demandé. 
Il  en  sera  de  même  pour  tout  autre  nombre 
auquel  on  auroit  désiré  que  se  trouve  placée 
la  carte,  en  se  conformant , pour  la  disposition 
et  l’arrangement  des  tas,  aux  chiffres  indiqués 
dans  la  Table  ci-après , à côté  du  nombre  qixî 
a été  choisi. 
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TABLE 


Du  rapport  des  nombres  à la  disposition  des  tas. 


I . . I.  3. 

I 

loe  . 1.3.  2 

19^ 

. I.  3.  3 

2 . . 3 . 3 • 

I 

I I . . 2.  3.  2 

20  . 

. 2.  3.  3 

3 . . 3.  3. 

I 

13  • . 3.  3.  2 

21  . 

. 3.  3 

4 • . 1.2. 

I 

i3  . . I.  2.  2 

22  . 

. I.  2.  3 

6 . . 2.  2. 

I 

14 . . 2.  2.  2 

28  . 

. 2.  2.  3 

G . . 3.  2. 

I 

1 5 . . 3.  2.  2 

24  . 

. 3.  2.  3 

7 . . I.  I. 

I 

iG . . I.  I.  2 

25  . 

. I.  I.  3 

8 . . 2.  I. 

I 

17  . . 2,  I.  2 

26 . . 

2.1.  3 

q • • 3 . I » 

I 

1 8 . . 3.  1 . 2 

27. . 

3.  I.  3 

R 

f 

E 

C R É A T I 0 

N. 

Après  avoir  deniandè  à chacune  de  ces  trois 
reprises  dans  quel  las  est  la  carte  pense'e,  on  re- 
gardera ce  tas  avec  la  lunette,  comme  si  Ton 
vouloit  reconnoître  la  carie  , afin  d’avoir  un  pré- 
texte pour  remarquer  (à  côté  du  nombre  auquel 
on  a demandé  qu’elle  se  trouve)  quel  est  le  chifTre 
qui  indique  la  manière  dont  on  doit  les  placer 
les  uns  au-dessus  des  autres  ; et  après  avoir  fait  le 
dernier  tas  et  placé  les  cartes,  on  regardera  une 
quatrième  fois  , comme  si  on  appercevoit 
qu  elle  se  trouve  enfin  au  nombre  demandé. 

autre  récréation. 

On  peut  ne  pas  demander  le  nombre  auquel 
' on  desire  que  se  trouve  la  carte  pensée , et  la 
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faire  arriver  soi -meme  au  nombre  qu’on  aura 
de'terrainé  et  qu’on  feindra  de  distinguer  au 
travers  du  jeu. 

On  peut  encore  varier  cette  Re'cre'afion  , en  fai- 
sant indiquer  par  l’aiguille  du  cadran  liorizontàl 
ou  par  la  Sirène, le  nombre  où  se  trouve  la  carte. 

Remarque  sur  la  combinaison  de  la  table 

ci-dessus, 

I 

Cette  table  contient  toutes  les  permutations  ou 
cbangemens  d’ordre  possibiesdes  chiffres  i,  2 et  3, 
soit  que  chacune  de  ces  permutations  contienne 
trois  chiffres  diffèrens , soit  qu’il  s’y  trouve  deux 
ou  trois  chiffres  semblables  : ils  sont  ranges  dans 
cette  table  suivant  l’ordre  nature!  des  nombres  l 
cl  2y , auxquels  ils  ont  rapport , et  on  l’a  disposée 
ici  de  manière  qu’elle  se  trouve  naturellement  di- 
vise'e  en  neuf  parties  qui  contiennent  chacune  neuf 
de  ces  chiffres.  Il  se  trouve  un  arrangement  singu- 
lier dansl  ordi’e  des  chiffres  que  donne  chaque  p;er» 
mutation. 

I-.es  piemiers  chiffres  qui  suiv'ent  les  nombres  i 

à 27 , se  répètent  régulièrement  dans  leur  ordre 
naturel  i,  2,  3. 

Les  seconds  chiffres  se  répètent  de  meme,  mais 
3 à 3,  et  dans  un  ordre  renversé  , eu  égard  à 
1 ordre  naturel  des  nombres  ï à 27. 

Les  troisièmes  se  répètent  encore,  mais  de  g en  g, 
et  dans  1 ordre  naturel  des  nombres  1 à 27. 

Il  se  trouve  encore  d’autres  singularités  dans  le 
rapport  de  la  somme  des  chiffres  qui  forment  les- 
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diagonales  de  chacune  des  neuf  cases  de  celfe 
table,  non-seuiement  eu  e'gard  à la  position 
]*espective  de  ces  mêmes  cases,  mais  encore  en 
ce  que  ces  sommes  dépendent  toujours  de  ceux 
de  la  progression  arithmétique  12  , i5,  18,  2f 
et  2 4.  ' ' 


DIVERSES  RECREATIONS. 

UEcriture  brûlée. 


PRÉPARATION. 

j\.YEJ£  un  petit  porle-feullle  de  carton  , et  le  cou- 
vrez par-dessus  d’un  papier  noir:  disposez  sur  un 
de  ses  cotés  intérieurs  une  petite  porte  aussi  de  car- 
ton, ouvrant  à charnières,  et  qui  soit  prise  sur  le 
carton  même  qui  forme  un  des  côtés  du  porte- 
feulile;  observez  qu’il  ne  doit  y avoir  sur  cette 
ouverture  que  le  seul  papier  noir  'qui  couvre  ee 
porte-feuille,  et  sur  lequel  il  doit  appuyer  lorsqu’il 
est  fermé. 

Prenez  du  noir  de  fuiuée,  et  le  mêlez  avec  un 
peu  de  savon  noir;  frottez  légèrement  avec  cette 
coin  posii  ion  le  dessous  du  papier  qui  couvre  le  por- 
te-feuille, c’est-à-dire,  à l’endroit  où  il  couvre 
Touverture  faite  au  carton.  Essuyez  bien  ce  papier 
ius(|u’à  ce  qu’en  posant  entre  lui  et  cette  petite 
p,orle  un  papier  blanc,  ce  dernier  ne  se  trouve 
pas  taché. 

A yez  un  crayon  de  pierre  noire  qui  ait  uu  peu 
de  peine  à marquer,  et  une  petite  boite  plate  de  la 
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grandeur  d’un  petit  quarré  de  papier , qui  puisse 
s’ouvrir  des  deux  côtes  sans  qu’on  s’en  apper- 
coive  ; remplissez  le  porte-feuille  de  plusieurs 
petits  quarrés  de  papier  de  même  grandeur. 

EFFET. 

Lorsqu’on  aura  inséré  un  papier  blanc  entre 
la  porte  et  la  couverture  de  ce  porte-feuille  , 
et  qu’on  l’aura  fermée  , si  l’on  pose  alors  un'  auh’e 
papier  sur  ce  porte-feuille  à l’endroit  sous  lequel 
se  trouve  le  premier  papier , et  qu’on  y écrive 
avec  un  crayon  noir  qui  oblige  à appuyer  un 
peu  sur  le  papier  , les  mêmes  caractères  se 
trouveront  transcrits  sur  le  papier  qui  y aura 
été  renfermé. 

• On  présente  à une  personne  un  crayon  et 
un  papier  qu’on  place  sur  ce  port«  - feuille  à 
fendroit  convenable  ( i ) ,’  et  on  lui  dit  d'écrire 
sur  ce  papier  un  mot  tel  qu  elle  voudra  , et 
de  le  garder  par -devers  elle  , on  reprend  de 
ses  mains  le  porte  - feuille  , et  on  lui  propose 
de  brûler  sur  une  assiette  le  papier  sur  lequel 
elle  a écrit , et  d’en  conserver  les  cendres.  Pen- 
dant cet  intervalle,  sons  prétexte  d’aller  pren- 
dre dans  un  cabinet  voisin  la  boîte  à deux  ou- 
vertures ci-dessus,  on  ouvre'^le  porte  - feuille , 
on  en  retire  le  papier  sur  lequel  se  trouve  re- 
transcrit le  mot  qui  a été  écrit , et  on  finsère  dans 

( I ) Il  fautmeltre  ce  papier  siu' le  porte-feuille  sans  affec- 
tatiüii  , et  le  présenter  à la  personne  cgmuic  si  c’étoil  oour 
qu’elle  écrive  plus  cominüdérnertt.  ^ 
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lia  des  côtés  de  cette  boîte,  en  y mettant  au- 
dessus  un  peu  de  cendres  de  papier  brûle  : on 
rapporte  cette  boîte  et  un  autre  porte  - feuille 
semblable  , mais  où  il  n’y  a pas  de  porte  : on 
le  donne  à la  personne,  afin  qu’elle  y choisisse 
un  papier  blanc  ; on  ouvre  ensuite  la  boîte  du 
côté  où  il  n’y  a rien  , et  on  y met  ce  papier 
avec  la  cendre  de  la  carte  qui  a été  brûlée  : on 
ferme  la  boîte , on  la  secoue  , et  la  tournant 
adroitement  , on  l’ouvre  de  l’autre  côté  , en 
la  présentant  à la  personne,  afin  qu’elle  en  tire 
elle -meme  le  papier,  sur  lequel  elle  est  tort 
surprise  de  voir  transcrit  dans  son  meme  carac- 
tère le  mot  (ju’elle  a écrit  et  brillé. 

Nota.  Si  l’on  veut  réserver  une  deuxième 
ouverture  sous  l’autre  côté  du  porte-feuille  , 
au  lieu  de  frotter  de  noir  le  papier  qui  la  couvre  , 
on  le  frottera  avec  de  la  sanguine  ou  crayon 
rouge.  Le  porte-feuille  étant  ainsi  préparé , on 
aura  l’avantage  de  donner  à choisir  un  cravon' 
rouge  ou  noir  ù celui  qui  se  proposera  d écrire  ; 
et  selon  le  choix  qu’il  en  fera  , on  présentera 
Fun  ou  l’autre  côté  du  porte-feuille. 

jdppUcaiioti  de  ce  porte  - feuille  à la  Récréation 

précédente. 

Ayant  donné  à une  personne  les  vingt  - sept 
cartes  de  la  Récréation  précédente,  afin  qu’elle 
pense  une  carte , on  présentera  un  papier  et  le 
porte-feuille  ci-dessus  à une  autre  , en  lui  disant 
d’y  écrire  secrètement  un  nombre  quelconque 
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depuis  un  jusqu’à  vingt-sept,  et  de  ployer  le 
papier  afin  qu’on  ne  puisse  le  voir  ; on  repren- 
dra le  porte- feuille  , et  on  le  portera  dans  un 
endroit  voisin  , sous  pre'texte  d’y  aller  prendre 
une  petite  boîte  qu’on  apportera  à cette  per- 
sonne après  avoir  reconnu  le  nombre  qu’elle  a 
éciit  , on  lui  dira  de  ployer  et  insérer  elle- 
menie  son  papier  dans  cette  boîte  5 alors  011 
la  regardera  avec  la  lunette  dans  laquelle  est 
la  table  ci-devant  décrite,  comme  si  l’on  pou- 
voit  distinguer  ce  nombre,  et  on  opérera  du 
leste  comme  il  a ete  expliqué  à la  précédente 
Recieation  ' enfin  on  demandera  à la  première  , 
personne  quelle  carte  elle  a pensée , et  comptant 
les  cai tes,  on  fera  remarquer  le  nombre  au- 
quel ede  se  trouve  dans  le  ]eu,  en  annonçant 
que  ce  doit  etre  celui  que  la  deuxième  per- 
sonne a secrètement  écrit,  et  renfermé  dans 
la  boîte  qu  on  lui  donnera  à ouvrir  elle-même. 

Nota,  Cette  Récréation  paroîtra  d’autant 
P us  étonnante  , que  son  effet  provenant  de 
deux  causes  absolument  différentes  , sera  d’au- 
tant plus  diiiicile  à pénétrer. 

autre  récréation. 

Faiie  çu  une  personne  ne  puisse  changer  de 
place  un  verre  rempli  d'eau  sans  le  renver- 
ser en  son  entier. 

Proposez  a une  personne  de  parier  contre 
•lie  ; qu  ayant  rempli  d’eau  un  verre,  et  l’ayant 
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pose  sur  la  table , elle  ne  pourra  le  changer  i 
place  sans  renverser  entièrement  l’eau  qui  y \ 
sera  contenue.  Emplissez  alors  un  verre  d’eau  , 
et  ayant  applique  par-dessus  un  morceau  de' 
papier  qui  couvre  i eau  et  les  bords  du  verre  , 
posez  la  paume  de  la  main  sur  ce  papier  , et 
prenant  le  verre  de  l’autre  main  , renversez-le 
très-promptèment , et  placez-le  sur  une  table 
dans  un  endroit  qui  soit  assez  uni  5 retirez 
doucement  le  papier  ; Veau  contenue  dans  le 
verre  y restera  suspendue  , attendu  que  l’air' 
n y pourra  entrer  ; ainsi  de  quelque  manière  î 
que  celui  contre  lequel  v’^ous  aurez  parié  s^y^ 
prenne,  il.  ne  pourra  l’ôter  de  sa  place  sans» 
(jue  1 air  y entre  et  que  l’eau  se  répande  en- 
tièrement. 

ISota.  G est  sur  ce  même  principe  qu’une; 
bouteille  bien  bouchée  , et  dont  le  fond  est 
percé  de  plusieurs  patits  trous  , ne  laisse  pas- 
couler  1 eau  qui  y est  contenue,  et  qu’au  con- 
traire elle  s échappe  aussi -tôt  qu’on  la  dé- 
bouche. ^ 


V- 
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AUTRE  RÉCRÉATION. 


Suspendre  une  ha ^ue  aux  cendres  dhin  JiL  v 

PRÉP  ARATION. 

î"*  AiTEs  dissoudre  dans  un  peu  d'eau  de  rivier( 
une  pincée  de  sel  commun, et  iaissez-y  tremper  peu;' 


récréations  2G9 

cl-ani  vingt-quatre  heures  un  fil  de  moyenne  gros- 
seur; Faitesde  sécher  et  le  conservez.  Lorsque  vous 
voudrez  faire  cet  amusement,  prenez  une  aiguillée 

de  ce  hi, et  Faites.le  passer  dans  unebague  ou  anneau 

fort  léger;  tenez  cette  bague  suspendue  en  l’air  à 
ce  fii,  qui  pour  lors  doit  être  en  double,  et  mettez- 
y le  feu  , approchant  la  flamme  d’une  boueie  de 
1 endroit  ou  il  touche  la  bague  ; ce  fil  s’enflam- 
mera et  brûlera,  sans  que  pour  cela  la  bague  cesse 
d être  soutenue,  pourvu  toutefois  qu’on  ne  fasse 
pas  vaciller  la  bague  pendant  cette  opération  • ' 
mais  aussi-tôt  qu’oii  touchera  le  fil , il  se  réduira 
en  poussière,  et  la  bague  tombera. 


AUTRE  récréation. 

Construire  deux  petites  figures , dont  l'une 
souffle  la  chandelle  et  l'autre  Ih  ralluma 

prépara  T 10 

Ayez  deux  petites  figures  quelconques,  et  met-, 
tez-leur  dans  la  bouche  un  tuyau  de  la  grosseur 
d une  petite  plume  ; mettez  dans  l’un  d’eux  un 
tres-petit  morceau  de  phosphore  d’Angleterre,  et 
dans  1 autre  quelques  grains  de  poudre  à tirer,  que 
vous  boucherez  d’un  petit  létus  de  papier  pour 
1 empeclier  de  tomber.  Présentez  cette  dernière  fi- 
gure à la  flamme  d’une  bougie , et  la  poudre  ve- 


/ 
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liant  à .s’enflammer , produira  une  petite  explo-*' 
.sion  qui  Tëteindra;  approchez  aussitôt  l’autre  fi- 
gure , et  le  phosphore  qui  est  à l’extrémité  de  son 
petit  tuyau  , rallumera  aussi-tôt  cette  bougie. 


A U T R E . R É C R É A T I O N. 

y 

Rallumer  une  chandelle  avec  la  pointe  dH un 
. . couleau, 

Mb  TTEZ  au  bout  de  la  pointe  d’un  couteau  un 
petit  morceau  de  phosphore  d’ Anglelerre,de  la 
grosseur  tout  au  plus  d’un  petit  grain  de  millet,  et 
ayant  mouché  une  chandelle,  éteignez-la  à dessein; 
prenez  à l’instant  votre  couteau,  posez  sa  pointe  sur 
le  lumignon  de  cette  chandelle  en  écartant  un  peu 
la.  mèche,  et  vous  la  verrez  aussi-tôt  se  rallumer: 
observez  de  ne  la  pas  toucher  de  trop  près , afin 
qu’ily  reste  assez  de  chaleur  pour  ranimer  plus 
promptement  les  parties  du  phosphore. 

Nota.  Il  ne  faut  pas  toucher  ce  phosphore  avec 
les  doigts;  pour  prévenir  tout  accident,  il  faut 
avoir  soin  de  les  mouiller  avant  : on  conserve  ce 
phosphore  en  le  mettant  dans  une  petite  fiole 
remplie  d’eau,  on  en  coupe  une q)etite  parcelle 
lorsqu’on  en  a besoin,  et  on  le  remet  surde-champ 
dans  l’eau,  sans  quoi  il  pourroit  s’enflammei'. 


/ . 
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PRINCIPES  GÉNÉRAUX 


DE  M É G A N I O U E. 


Des  Machines  simples, 

Ij  A Mécanique  est  l art  de  construire  des  machi- 
nes, dont  rordre  et  l’aiTangernent  puissent  mettre 
en  équilibre  des  forces  égalés  ou  inégales,  ou  faire 
en  sorte  que  fune  emporte  et  surmonte  l’autre. 

Les  machines  simples  qui  entrent  dans  la  cons- 
truction de  celles  qui  sont  composées  , sont  de 
plusieurs  espèces  ; savoir  , lesMef^'iers  , les  Don- 
lies,  les  Flans  inclinés  , les  Vis,  les  Coins,  etc., 
dans  lesquelles  on  doit  considérer  quatre  choses* 
I • La  puissance  U 3 J^^ovce  motrice  ^2^  qui 

les  met  en  mouvement;  2°.  la  résistance  (3); 
3°.  Xepoint  cC  appui  (4);4'^.  la  vitesse  ouïe  chemia 


(i)  Tel  est  l’effort  d’un  homme,  d’un  animal,  d’un  poids, 
d un  ressort,  d’un  coup  de  marteau;  la  force  de  l’eau  , de 
1 air  , du  vent , etc. 

^^3  deux  tQvniQs  puisscinceei Jhîce  motrice,  expriment 
la  meme  action.  ^ 

(3)  Un  poids  ou  un  corps  qu’on  veut  soulever  ou  déta- 
cher; un  ressort  qu  on  veut  tendre;  la  force  eritin  qu’oppos^ 
ila  puissance  le  corps  auquel  on  veut  donner  du  mou vemenf 

(4)  Tel  est  dans  une  balance  le  point  auquel  ses  bras  sont 
suspendus,  le  centre  d’une  poulie. 
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(lue  parcourent  flans  un  invervaile  de  temps,  la 

force  motrice  et  la  résistance. 

Des  Leviers. 

Les  leviers  sont  d’un  usage  presqu’universeldans 
fous  les  arts;  ils  se  rencontrent  par-tout  dan.s  le 
.Tuécanisme  admirable  de  la  nature.  On  en  dis-^ 
tingue  de  trois  genres. 

Ceux  du  premier  genre  (figure  première,  plan- 
che onzième)  ont  le  point  d’appui  ou  centre 
rommuh  C,  placé  entre  la  force  motrice  F , de  la 

résistance  R.  ^ 

Ceux  du  second  genre  (figure  deuxième,-meme 
planche)  ont  la  résistance  R placée  entre  le  point 

d’appuiC,  et  la  force  motrice  F. 

Ceux  du  t roisième  genre  (figure  troisième,  même 

planche  ) ont  la  force  motrice  F placée  entre  le 
point  d’appui  G , et  la  résistance  R.  ^ 

Dans  les  leviers  du  premier  genre , l’effort  que 
fait  la  force  motrice  pour  être  en  équilibre  avec 
la  résistance,  est  à la  résistance  comme  l’éloi- 
gnementde  cette  mênae  résistance  au  point  d ap- 
pui, est  à celui,  du  point  d’appui  à cette  force 
motrice;  en  sorte  que  dans  le  levier  (figure  p te - 
mière  ),  si  le  poids  R , considéré  ici  comme  re^ 
distance , pèse  deux  livres  , et  la  force  motrice 
une  livre , l’une  et  l’autre  seront  réciproquement 
en  équilibre  (i),  sj  la  distance  FC  'est  double 


fi'l  Deux  corps  sont  en  équilibré  quand  ils  résistent  é,^ale 
ù.e»t  tous  deux  à l’effort  qu’ils  font  l’un  contre  1 autre. 
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cît3  la  dIstanceRC:  d’où  il  suit  eucore  que  si  la 
.force  motrice  F se  meut , elle  fera  dans  le  mcmie 
intervalle  de  temps,  deux  fois  plus  de  chemin 
que  la  résistance  II,  et  par  conséquent  ce  qu’oii 

gagne  du  côte  de  la  force , on  le  perd  toujours  en 
vitesse  (i). 

^ Dans  les  leviers  du  second  genre  (fîg.  deuxième), 

1 effort  que  fait  la  force  motrice  pour  être  en 
équilibre  avec  la  i^ésistance  , est  au  poids  de  celte 
résistance,  comme  la  distance  du  point  d’appui  G 
à^la  résistaijee  R,  est  à celle  de  ce  même  point 
d’appui  C à la  force  motrice  F ; ensorte  que  si  la 
distance  G R est  d’un  pied , et  celle  G F de  trois 
pieds,  une  puissance  F d’une  livre  sera  en  équi» 
libre  avec  un  poids  ou  résistance  R- de  trois 
livres(2).  Il  est  aisé  de  voir  que,  dans  cette  cir- 
constance, la  forme  motrice  F parcourant  l’arc 
de  ceicle  F fait  trois ^fois  plus  de  chemin  que 

ne  fait  la  résistance  R , en  parcourant  Farc  de 
cercle  R.  S. 

Dans  les  leviers  du  troisième  genre  ( figure 
troisième),  la  force  motrice  F fait  effort  sur  Ja 
résistance  R,  comme  la  distance  du  point  d’ap- 


(1)  Cest  sur  ce  principe  incontestable,  et  qui  peut  se 
démontrer  géométriquement,  qu’est  fondée  l’impossibilité 
de  parvenir  a composer  par  machines  le  mouvement  per- 
pétuel , quêtant  de  personnes,  peu  instruites  des  vrais  prin- 

^^ssi  souvent  qu’irmtilement  cherché. 

(2)  Puisque  deux  corps  restent  en  équilibre  lorsqu’ils 

sont  en  raison  réciproq;ue  de  poids  et  de  distance  au  point 
d appui , il  s ensuit  qu  ils  ne  sont  plus  en  étfuilibre  s’iU 
*e  sont  pas  en  raison  réciproque.  * ’ 
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nui  C à cette  force  motrice  F , est  à celle  ‘de  ce 
même  point  d’appui  à la  résistance  R ; d’où  il 
suit  que  si  la  lorce  motrice  est  à un  pied  du  point 
d’appui,  et  la  résistance  à quatre  pieds,  ilfaut  une 
force  F de  quatre  livres  pour  tenir  en  équilibre 
un  poids  ou  résistance  R d’une  livre,  l’arc  FG  que 
parcourt  la  force  motrice,  n’étant  quele  quart  de 
celui  II I , que,  dans  le  même  int^ervalle  , parcourt 
la  résistance  R.  U est  aisé  de  voir  que  , dans  cette 
supposition  , on  perd  en  force  ce  qu’on  gagne  en 

\’lt61SS0 

Il  est  essentiel  d’observer  que  le  rapport  de  la 
force  motri  e à la  résistance  dans  les  leviers  dont 
on  vient  de  donner  la  description  , n a précisé- 
ment lieu  qu’au  moment,  où  la  force  motrice  et 
la  résistance  appuient  perpendiculairement  sur  les 
deux  bras  d’un  levier;  ce  n’est  que  dans  les  pou- 
lies et  les  rouages  que  cet  effet  a toujours  lieu. 


Des  Poulies, 


Une  poulie  simple  est  un  cercle  creuse  sur  la 
circonférence  pour  y recevoir  une  corde , et  perce 
par  son  centre , au  travers  duquel  passe  1 axesui  le- 
quel elle  tourne  ; en  doit  la  considérer  comme 
un  levier  du  premier  genre , dont  les  bras  sont 
eVaux  ; d’où  il  suit  que  si  on  suspend  sur  la  pou- 
lie Afligure quatrième  .planche  onzième)  les  deux 

poids  R et  C d’égale  pesanteur, ils  resteront  né- 
cessairement en  équilibre.  . , 

Si  celte  poulie,  au  lieu  d etre  simple,  est  com- 
poséeyde  deux  plans  circulaires  A et  B 
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■cinquième  ) de  diffe'rens  diamèires  , egalement 

creuse's  sur  leur,  circonférence, et  que  )e  rayon 

de  la  poulie  B soit  double  de  celui  de  la  poulie 

A y cette  poulie  sera  alors  un  levier  du  second 

genre,  en  sorte  que  le  poids  G suspendu  à la  poulie 

,sera  en  équilibre  avec  le  poids  D,  suspendu  à 

Ja  poulie  A,  quoique  ce  dernier  soit  deux  fois  plus- 
pesant. 

Si  sur  cette  même  poulie  ( figure  sixième  ) la 
rce  motrice,  au  heu  d’étre  suspendue  en  E,  est 
placée  en  I>,  toutes  choses  égales  d’ailleurs,  il  en 

trn^"*°'^  équilibré,  et  ce  sera  un  levier  du 

^roisieme genre;  d ou  l’on  peut  conclure  qu’il  n’y 
a l aud-e  différence  entre  les  leviers  du  second  et 

mnÎS.rT-  f dernier  la  force 

motrice  est  a la  place  delà  résistance, 

• Uans  plusieurs  circonstances , les  poulies  ont 

reiïïenUe'^  sur  les  leviers,  en  ce  qu’elles 

lendent  le  mouvement  continuel,  et  que  la  puis- 

jancese  trouve  toujours  avoir  la  même  forcée  et 
ia  meme  direction,  . 


■Oes  Roues. 

levieTsTum^  les  poulies,  sont  des 

à perpétuer  ^eere,  dont  l’avantage  consiste 

hbre  ^1.1  ’ Il  mettre  en  équi- 

e entr  elles  des  puissances  de  différens  poids- 

ellessontordinairement  dentées;  lorsque  cesro^^^^^^^ 

noiit  qu’un  très-petit  nombre  de  ^nts  onfe- 
nomme  pignons.  euents,onles 

Les  deux  dents  diamétralement  opposées  A et  E 

# 
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delà  roue  R ( figure  première,  planche  douzième  ), 
ne  soûl:  autre  chose  que  les  deux  extrémités  d’un 
levier  partage  en  deux  parties  égales,  par  l’axe 
sur  lequel  elle  tourne^  et  si  la  poulie  G,  qui  est 
fixée  sur  cetteroue  , n’a  pour  diamètre  que  le  tiers 
de  celui  de  cette  même  roue,  la  force  qu’on  pourra 
appliquer  en  B , ne  fera  qu’un  elfort  de  dix  livres 
pour  tenir  en  équilibre  le  poids  D de  trente  livres. 
Si  l’on  fait  engrener  dans  les  dents  de  cette  roue  R 
Je  pignon  E , dont  le  nombre  des  dents  soit  dix 
fois  moindre  que  celui  de  cette  roue,  et  que  d un 
autre  côté  la  roue  F, sur  laquelle  ce  pignon  est 
fixé,  aitun diamètre  dixfoisplus  grand  que  celui 
de  ce  pignon , U s’ensuivra  que  cette  roue  F fera 
dix  tours,  pendant  que  la  roue  R n eu  fera  qu  un  , 
et  que  la  puissance  appliquée  à la  circonférence  G 
decelteroue,neferaqu’uaeirortd’une  livre  pour 
soutenir  le  poids  D de  trente  livres.  Si  1 on  ajoute 
en  outre  à cette  puissance  G,  une  vis  sans  fin  U, 
qu’on  puisse  faire  tourner  avec  la  manivelle  I, il 
faudra  alors  en  I une  puissance  beaucoup  plus 
foible  pour  soutenir  tout  le  poids  U. 

Il  est  donc  constant  qu  en  multipliant  les  roues 
et  les  pignons  , on  peut  soutenir  un  poids  fort 
considérable  avec  une  force  très-légère.  Mais  de 
quelque  manière  qu’on  y parvienne,  le  chemin 
que  fera  l’endroit  où  est  appliquée  alors  la  force 
motrice,  sera  à celui  que  fera  dans  le  même  temps 
la  résistance,  en  raison  de  l’effort  de  la  résistance  à 
celui  de  la  puissance (i). 

( I ) Ou  suppose  ici  qu  il  u y a aucuns  frottemens  ,, 


I 


* / 
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Dans  plusieurs  niacîiines,  telles  que  les  pen- 
dules , les  horloges , eîc. , le  ressort  ou  le  poids  qui 
les  fait  agir,  doit  être  plus  fort  que  la  résisfance; 
et  comme  ces  pièces  doivent  marcher  dans  un 
intervalle  de  temps  déterminé , on  ajuste  sur  le 
dernier  mobile  , un  balancier  ou  échappement 
qui  en  raîenllt  le  mouvement. 

Des  Flans  inclinés. 

Une  surface  plane,  plus  ou  moins  inclinée  à 
1 horizon , CvSt  ce  qu’on  doit  considérer  comme  un 
plan  incliné,^  tels  sont  les  deux  plans  B C ( ligure 
deuxième,  planche  onzième  ),  dont  run  est  plus 
incliné  que  l’autre.  Le  poids  R,  placé  sur  un  de  ces 
plans  quelconques, en  étant  nécessairement  sou- 
tenu en  partie  , puisqu’il  tend  naturellement  à 
descendre  sur  la  ligne  horizontale  B D , en  suivant 
la  ligne  verticale  RE, il  en  résulte  qu’une  force 
plus  toibleque  ce  poids  doit  le  soutenir  en  partie 
sur  quelque  plan  incliné  que  ce  soit  ; et  qu’il  en 
iaudroit  d’autant  moins,  que  ce  plan  seroit  plus 
incliné  à i’iiorizon  ; en  sorte  que  si  le  plan  incliné 
B G se  contondoit  avec  le  plan  horizontal  BC, 
cette  force  deviendroit  nulle,  et  supporteroit  au 
contraire  tout  le  poids  s’il  devenoit  vertical.  D’ou 


les  machines , et  qu’il  ne  s'agit  que  de  met  Ire  en  équilibre 
ici  puissance  et  ia  résistance,*  on  conçoit  aisément  que  s’il 
sagil  de  soulever  la  résistance  , il  faut  augmenter  la  pnis- 
saiice,et  avoir  d ailleurs  égard 'aux  Irottemens  qui,  selon 
les  circonstances , ne  laissent  pas  que  d etre  un  objet. 
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on  peut  en  conclure  que  le  poids  R.  placé  sur  le 
plan  incliné  BG  , est  à celui  qui  le  soutient 
comme  sa  hauteur  CI)  est  à sa  longueur  BC , et 
que  par X conséquent  si  la  hauteur  CD  est  d’un 
pied  et  la  longueur  B G de  trois  pieds,  le  poids  F 
d’une  livre  soutiendra  le  poids  R supposé  de  trois 
livres  (i). 

De  la  Vis, 

La  vis  est  un  plan  incliné  et  placé  autour  d\m 
c}dindre;  moins  son  inclinaison  est  grande  à la 
hase  de  ce  cjlindre,  et  plusses  pas  (2)  sont  pro- 
ches l’iin  de  l’ciutre  , moins,  aussi  il  faut  employer 
de  force  pour  lui  faire  produire  un  effet  consi- 
dérable : on  forme  un  égal  plan  incliné  dans  un 
trou  cylindrique  qui  se  nomme  écrou  \ et  c’est 
dans  cette  partie  que  doit  tourner  la  vis.  (Vojez^ 
ligure  troisième,  planche  douzième). 

Lorsque  la  vis  tourne  dans  son  écrou  , ce 
sont  alors  deux  plans  inclinés  qui  tournent  l’un 
sur  l’autre  en  sens  contraire,  dont  la  hauteur 
est  déterminée  par  la  distance  qu’il  y a d’un 
pas  à l’autre  , et  la  longueur  par  la  circon- 
férence du  cylindre  sur  lequel  cette  vis  est 
creusée.  L’effort  de  cette  vis  devielit  infini- 
ment plus  considérable  si  l’on  y joint  le  levier 


( I ) On  ne  donne  point  ici  de  démonstrations  sur  ces' 
proportions, ce  seroit  passer  les  bornes  qu’on  s’est  prescrites 
dans  l’explication  succincte  de  ces  principes. 

(2)  La  distance  qu’il  j a d’au  filet  à l’autre,  est  ce  qu’on; 
noiinne 


V 


♦ 
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AB,  attendu  qu’alors  la  force  motrice  qui 
agit  en  B , fait  beaucoup  plus  de  chemin  que 
si  elle  agissoit  en  A , et  que  ce  n’est  plus  la  cir- 
confe'rence  du  cylindre  qui  exprime  la  vîîesse, 
mais  celle  du  levier , dont  A B est  le  rayon  : 
il  en  résulte  que  dans  cette  circonstance  la 
force  motrice  , en  cas  d’équilibre  , est  à la 
résistance  du  corps  qu’on  veut  presser  ou  sou- 
lever , comme  la  hauteur  de  cette  vis  est  à la 
circonférence  entière  du  cercle  décrit  par  l’ex- 
trémité B de  ce  levier,  c’est-à  dire  , en  raison 
inverse  ou  réciproque  des  vitesses. 

Les  balanciers  dont  on  se  sert  pour  frapper 
les  monnoies  ou  les  médailles,,  sont  d’une  cons- 
truction semblable  à la  vis  et  au  levier  ci-dessus, 
excepté  que  leurs  leviers  'ont  deux  bras  fort 
longs  , aux  extrémités  desquels  est  une  forte 
masse  de  plomb  : lorsque  ces  leviers  sont  mis 
en  mouvement  avec  force-,  les  masses  de  plomb 
en  accélèrent  les  vitesses , et  la  vis  appuyant 
avec  une  force  énorme  sur  lei  deux  creux 
d’acier , force  le  cercle  de  métal  qui  a été  posé 
entr’eux  deux , d’en  prendre  exactement  l’em^ 
preinte. 

Du  coin. 

m f 

Le  coin  ( figure  quatrième,  même  planche  y- 
est  un  corps  dur  fait  en  forme  de  prisme,  ter- 
miné par  les«deux  triangles  isocèles  A E C et 
DEF  ; la  partie  A D est  celle  qu’on  nomme 
le  tranchant  du  coin  : on  peut  le  considérer 
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comme  un  double  plan  incliné  dont  le^  bases 
se  touchent , et  qu’on  peut  faire  entrer  ou  avarx- 
cer  dans  les  difiérens  corps  qu’on  veut  écarter, 
séparer  , presser  ou  soulever  ; ce  qui  ne  peut 
néanmoins  se  faire  que  par  la  percussion  d’un 
maillet,  d’un  marteaü  ou  autre  force  quelcon- 
que toujours  équivalente  à une  pression  plus  ou 
moins  considérable  , qu’il  est  fort  difficile  d’é- 
valuer , attendu  qu’elle  dépend  d’une  infinité 
de  circonstances  qu’on  ne  peut  trop  apprécier.' 

Plus  l’angle  du  coin  est  aigu  , moins  il  faut 
de  force  pour  le  faire  entrer  dans  les  corps  qu’on 
veut  séparer , et  plus , à forces  égales , son  ac- 
tion est  puissante. 

Les  couteaux  , les  bêches- , les  haches , les 
M'illes  , les  doux,  les  aiguilles,  et  généralement 
tous  les  outils  ou  instrumens  tranchaiis  , sont 
autant  de  coins  sous  différentes  formes  ( i ) ; 
d’où  on  peut  conclure  que  le  coin  est  d’un  usage 
presque  universel  dans  tous  les  arts  et  méliers 
dans  lesquels  on  est  forcé  à chaque  instant  de 
remployer. 


( I ) Il  suffit  qu’ils  soient  terminés  par  plusieurs  surfaces 
aigues,  pour  être  regardés  comme  des  coins,  puisqu’ils 
ont  la  même  propriété.  Les  liqueurs  acides  , le  feu  les  çels  , 
sont  composés  d’une  infinité  de  petits  coins , parmi  lesquels 
il  eu  est  qui  sont  capables  de  dissoudre  et  diviser  les  métau:j: 
les  plus  durs. 
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Des  machines  composées. 


Plusieurs  des  maciines  simples  ci-  dessus  dé- 
cnles  , étant  jointes  ensemble  pour  concourir  à 
produire  un  même  efïêl , forment  ini,e  maclvine 
composée  ; elles  sont  construites  avec  art , lors- 
qu’on a trouvé  le  moyen,  i°.  de  les  réduire  à ’ 
le^ir  plus  grande  simplicité  ( i ) ; 2*^.  d’éviter  au- 
tant quil  est  possible  la  trop  grande  quantité  de 
rottemens  ( 2 ) ; 3°.  de  mettre  la  force  motrice 
en  état  d’agir  avec  facilité  ( 3 ). 

J1  est  cependant  vrai  de  dire  qu’en  fait  de 
machines  un  peu  compliquées,  il  est  difficile, 
même  aux  meilleurs  mécaniciens  , de  parvenir 
d abord  à leur  entière  perfection.  Celui  qui  le 
premier  inventa  une  horloge  à poids  , ne  pré- 
vit certainement  pas  qu’on  trouveroit  le  moyeu 
d en  faire  de  semblables  qui  pussent  être  ren- 
fermées^ dans  un  très-petit  espace  , et  qu’on  y 
ajoüteroit  l’ingénieuse  mécanique  au  moyen  de 


( 1 ) La  multiplicité  des  machines  en  impose  souvent  â 
ceux  cjui , ne  connoissantpas  toutes  les  ressources  de  la  mé- 

d’^PPercevoir  que  c est  par  cela 
meme  qu  elles  sont  défectueuses. 

(2  ) Les  froltemens,  lorsqu’ils  sont  considérables,  obligent 

^6  beaucoup  la  force  motrice  , et  occasionnent 
d ailleurs  de  Iréquentes  réparalions. 

^ ( ) Cela  est  fort  essentiel , particulièrement  lorsuiéon 

iniiuri®  oa  celle  d’un 
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laquelle  on  lui  fait  répéter  l’heure  à chaque  ; 
Instant  ( i).  Ces  sortes  de  perfections  sont  le., 
fruit  de  l’étude  de  dlüérentes  personnes  , et  le.j 

temps  seul  peut  les  ialre  ecloie.  ^ 

,Un  plus  long  détail  passeroit  les  bornes  quom| 
s est  prescrites  dans  cet  ouvrage  , où  l on  nei| 
s’est  proposé  que  de  présenter  dans  ce  genre  dess 
choses  d’une  construction  simple  que  chacum 
puisse  très- facilement  construire  ou  laite  q,ve- 

Ciller. 


— 

première  récréation. 


LE  CrGNE  ingénieux  (2). 

CONSTRUCTION. 

A-YEZ  une  planche  de  bois  de  noyer  bien  veine 
et  fort  sec,  épaisse  de,i5  lignes , et  qui  ait  14  ^ i ^ ' 
ponces  de  longueur,  sur  8 à 9 de  large  ; faites-  a 


r T ^ Ce  n’est  pas  qu’il  ifait  paru  depuis  quelque  temps  des^ 
pièce]  ck  I.Uoi  ou  fon  a employé  .o\t  fart  de  la  nté- 
r-mim.e  telles  que  le  VKUeur  et  le  Canard , automates  de  M. 
de  et  le  Joueur  d’échecs  , qut  a paru  tres-ex- 

seignée  dans  ma  première  édition , m a ® PÉ/^êtte 

du?de  Chaulnes;  elle  est  disposée  de  manierea  rendre  cet.^ 

'Récréation  plus  agréable  , attendu  qu  on  ne  P>i  . 

facilement  (lu’il  y ait  quelque  mécanique  de  renfeunct. 
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fcler  en  deux  parties  surson  épaisseur  pour  en  for- 
mer les  deux  planches  A et  B Ç figures  preuiière 
et  deuxième,  planche  treizième  ),  de  même  gran- 
deur, que  vous  ferez  ensuite  dresser  le  plus  exacte- 
ment qu’il  sera  possible^  afin  qu’e'tant  appliquées 
funesur  l’autre  dans  le  même  sens  qu’elles  étoient 
avant  d’être  sciées,  elles  paroissent  ne  former  qu’u- 
ne seule  et  même  planche.  Cependant  comme  il 
est  difficile  qu’elles  soient  jointes  aussi  parfaite- 
ment qu’il  seroit  nécessaire  pour  empêcher  qu’on 
ne  présume  qu’il  peut  y avoir  quelque  chose  de 
renfermé  entr’elles , vous  pourrez  faire  pousser 
une  moulure  au(our  de  celle  de  dessous  B,  et  di- 
minuer d’autant  les  côlés  delà  planche  A,  afin 
qu’étant  posées  Tune  sur  l’autre,  leur sépai-atioii 
se  confonde  dans  cette  moulure.  Vous  fixerez  ces 
deux  planches  au  moyen  des  quaire  vis  G ( voyez 
figure  troisième,  planche  treizième^,  dont  le  pas 
doit  se  visser  dans  la  planche  A ; leurs  têtes  doi- 
vent excéder  d’un  demi*  pouce  le  dessous  de  la 
planche,  et  être  figurées  de  manière  à faire  juger 
que  ce  sont  des  pieds  destinés  à la  soutenir  ou  à lui 
servir  d’ornemens. 

Tracez  sur  le  cdté  extérieur  de  la  planche  A 
le  cercle  B de  6 à 7 pouces  de  diamètre  , et  ajustez 
à demeure  autour  de  lui,  et  à égale  distance,  huit 
petites  boîtes  de  même  forme  qu’une  petite  taba- 
tière, ou  de  telle  autre  que  vous  jugerez  à propos. 

Faites  tourner  un  petit  vase  d’ivoire  de  3 pouces 
et  demi  de  hauteur  ( figure  troisième,  planche 
Ireizième),  compris  son  couvercle,  qui  doit  s’ou- 
vrir à charnière,  et  se  fermer  au  moyen  d’un  petit 
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bouton  E et  de  son  ressort  F ; vous  lui  donnerez 
la  forme  que  vous  voudrez  à l’extérieur;  mais  il 
est  essentiel  qu’il  soit  creusé  dans  son  intérieure]! 
forme  d’œuf. 

Ce  vase , dont  le  fond  doit  être  percé  d’un  trou 
de  4a  5 lignes  de  diamètre,  doit  entrer  à vis  sur  le 
piédestal  G,  qui  est  également  percé  d’un  même 
trou  cy!indri(]uedans  toute  sa  longueur. 

Ayez  un  petit  rouleau  d’ivoire  I,  qui  puisse  fa- 
cilement couler  dans  ce  trou,  et  passer  au  travers 
(le  la  planche  A,  à l’endroit  H,  où  ce  vase  et  son  pié- 
destal doivent  être  solidement  placés. 

Creusez  la  planche  B autant  qu’il  faudra  pour 
Y placer  la  pièce  de  mécanique  ci-après;  faites-en 
de  même  sur  le  côté  intérieur  de  la  planche  A, 
aux  endroits  où  il  sera  nécessaire  ; et  particulière- 
ment à celui  sous  lequel  le  cercle  d’acier  aiman- 
te'" dont  il  va  être  question  ^ doit  se  trouver  pla- 
cé et  se  mouvoir,  c’est-à-dire,  sous  le  cercle  que 
vous  avez  tracé  sur  la  planche  A , figure  pre- 
mière. 


A 13  ( figure  première , planche  quatorzième) 
est  un  petit  pilier  de  cuivre  , d’nn  demi-pouce  ae 
hauteur  , élevé  verticalement  à l’endroit  C dé  la 
planche  B , dans  laquelle  il  entre  à vis  : son  exlré- 
mité  supérieure  A soutient  le  levier  E G,  qui  doit 
avoir  un  pouce  et  demi  de  long  , et  dont  le  point 
d’appui  est  en  E.  C’est  sur  la  partie  F de  ce  levier 
cjue  doit  appuyer  le  rouleau  î , ligure  deuxième  , 
qui,  comme  on  l’a  dit  ci-dessus,  se  trouve  renfermé 
ilar.s  le  piédestal  G du  vase.  H est  un  autre  piliei 


de  dix  lignes  de  hauteur , fixé  ciela  meme  maniéré 


’J\vn.  fil 
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à l’endroit  L;  deux  petites  poulies  M et  N de  trois 
lignes  de  diamètre,  bien  mobiles  sur  leur  axe 
sont,  ajustées,  et  servent  a conduire  le  petit  cordea 
ou  chaîne  Y , qui  est  attaché  d’un-  bout  à l’extré- 
mité G du  levier  E G , et  de  l’autre  sur  le  cjlindre 
de  cuivre  Q ; ce  cordeau  setrouve  séparé  par  la  vis 

0 et  la  piece  P dans  laquelle  elle  tourne  : celte  vis 

^ sertà  remédier  au  dérangement  que  peut  occasion- 

lier  dans  sa  longueur  la  sécheresse  ou  l’humidité  de 

1 air.  La  pièce  P est  une  espèce  de  cage  de  six  lignes 
de  hauteur  dans  laquelle  roule  ce  cylindre  G * elle 
est  fixée  par  deux  vis  sur  la  planche  B , de  manière 
que  ce  cylindre  se  trouve  sous  le  centre  du  cercle 
trace  sur  la  planche  A ; il  doit  excéder  cette  cage  en 
dessous  de  trois  lignes,  afin  de  recevoir  le  canon  Z • 
ce  canon  est  rivé  sur  une  règle  de  cuivre  qui  soutient 
le  cercle  aimante  T • un  autre  cordeau  est  fixéd’un 
bout  sur  le  cylindre  Q , de  l’autre  sur  le  ressort  X : 
son  effet  est  de  faire  relever  le  levier,  lorsque  le  rou- 
leau quH  a fait  abaisserse  relève  luimiêmejlecercle 
d acier  T (i)  doit  avoir  quatre  lignes  de  large , sur 
une  ligne  d’épaisseur  ( voyez  figure  troisième  ) : il 
doit  être  trempé , poli  et  bien  aimanté  (2), 

Il  est  aisé  de  concevoir  par  cette  construction 

que  SI  on  appuie  plus  ou  moins  sur  le  levier  E G ’ 
a 1 endroit  F,  le  cordeau  qui  est  attaché  à son 


(1)  Ce  cercle  ne  doit  pas  être  entier,  il  doit  s’v  trouver 

une  séparation  de  5 à 6 lignes , les  deux  extrémités  IsT  et  S 
en  sont  les  pôles.  et 

(2)  Voyez  la  manièred’aimanter'ces  sortes  de  cercles  dan% 

e premier  volume.  ^ ^ercies^üans 
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extréinite  G s’abaissant  fera  nécessairement  tour- 
ner le  cercle  aimanté,  et  qu’il  pourra  présenter  ses 
pôles  à tel  point  de  sa  circonférence  qu’on  jugera 
à propos;  on  voit  aussi  que  si  l’on  cesse  d’ap- 
puyer, le  ressort  X faisant  tourner  le  cylindre  Q 
en  sens  contraire,  le  levier  EG  remontera  à sa  place. 

Cette  mécanique  étant  ainsi  disposée  , et  ensuite 
renfermée  entre  les  deux  planches  A et  B(  qu’on 
aura  creusées  aux  endroits  où  l’on  a dû  placer 
toutes  les  différentes  pièces  qui  la  composent), 
on  les  joindra  exactement  au  moyen  des  quatre 
vis  ci-dessus,  et  fayant  mise  sur  une  table,  de 
manière  que  ces  vis  lui  servent  de  pieds,  on  pla- 
cera un  bassin  de  cuivre  mince (i)  rempli  d’eau, 
à l’endroit  de  la  planche  A où  l’on  a tracé  un 
cercle,  c’est-à-dire,  au  milieu  des  huit  petites 
boîtes  dont  on  a parlé  ci-dessus  : on  prendra  un 
petit  cygne  d’émail  ou  de  liège,  sous  lequeffori 
aura  ajusté  avec  de  la  cire  à cacheter  un  petit 
barreau  aimanté  de  quatre  à cinq  lignes  de  long, 
dont  on  disposera  les  pôles  comme  il  convient, 
afin  que  la  tête  de  ce  cygne  se  trouve  tournée 
vers  les  bords  du  bassin , lorsque  ce  petit  bar- 
reau se  trouvera  au-dessus  des  deux  pôles  du 
cercle  aimanté  (2)  caché  dans  l’intérieur  de  ces 
deux  planches. 

- --  - ■ — — ^1.  ,,,,.,,1,  ^ 

(1)  Ce  bassin  doit  avoir  sept  à huit  pouces  de  diamètre 
et  un  pouce  de  profondeur. 

(2)  Eli  quelqu’en droit  que  fon  mette  ce  petit  cygne  sur 
le  bassin , il  ira  toujours  se  placer  sur  les  pôles  du  cercle 
aimatité  ; et  si  l’endroit  où  on  le  place  est  diamétralement 
opposé  à celui  où  sont  ces  pôles,  il  se  retournera  et  traver- 
sera le  bassin  pour  aller  s’y  poster. 
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Le  tout  étant  ainsi  préparé , on  prendra  huit 
petits  étuis  arrondis  par  le  bout,  de  meme  gros- 
seur que  le  rouleau  I,  et  un  demi-pouce  plus 
longs  que  la  hauteur  intérieure  du  vase,  et  y 
ayant  inséré  un  d’eux  , on  le  fermera  , afin 
d’examiner  si  le  cygne  vient  se  placer  vis-à-vis 
la  première  des  petites  boîtes  A,  et  on  en  di- 
minuera peu  à peu  la  longueur,  jusqu’à  ce  qu’il 
s’y  trouve  parfaitement  dirigé;  on  fera  de  même 
pour  les  autres  étuis,  relativement  à chacune 
des  sept  autres  boîtes  : cette  opération  faite , la 
pièce  sera  en  état  de  produire  l’amusement  ci- 
uprès. 

^ ^ota.  Lorsque  les  étuis  auront  été  bien  ajus- 
tés de  longueur  , il  n’y  faut  plus  toucher,  quand 
niéme^  par  la  suite  le  cygne  ne  se  dirigeroit  pas 
selon  l’étui  inséré  dans  le  vase,  attendu  qu’il  suf- 
fira alors  de  tourner  la^  petite  vis  O , pour  rac- 
courcir ou  ralonger  lé  cordeau.  Si  l’on  a employé 
«ne  chaîne  de  montre  au  lieu  de  cordeau,  il 
n y aura  pas  à craindre  de  dérangement. 

EFFET. 

Lorsqu’on  aura  mis  dans  le  vase  ufi  des  huit 
-étuis,  placé  de  façon  que  le  ,bout  d’en-bas  entre 
dans  le  bord  de  fouverture  faite  au  fond  du 
^vase  et  quil  pose  sur  le  rouleau  mobile  dans 
son  pied;  si  Ton  ferme  alors  ce  vase,  son  cou- 
vercle appuyant  sur  l’étui  fera  descendre  le  rou- 
leau, lequel  appuyant  à son  tour  sur  le  levier. 
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cti  proportion  de  la  longueur  de  cet  étui , fera 
tourner  plus  ou  moins  le  cylindre  et  le  cercle 
aimanté  placé  sur  son  axe,  qui  alors  présentera 
ses  pôles  vis-à-vis  la  boite  ou  1 on  aura  renier-- 
mé  la  réponse  analogue  à la  question  mise 
'dans  l’étui;  mettant  ensuite  le  cygne  dans  le; 
bassin  que  l’on  aura  rempli  d’eau,  il  ira  lui-- 
meme  se  diriger  du  côte  de  la  boîte  où  est  iii^- 
sérée  cette  réponse. 

IlECRKATION. 

On  présente  à une  personne  les  huit  étuis , en. 
lui  laissant  la  liberté  de  choisir  celui  qu’elle  de-- 
sire,  et  on  lui  recommande  de  cacher  les  autres,, 
ou  de  les  présenter  elle-même  à plusieurs  person-- 
nés  ; on  dit  à ceux  qui  en  ont  choisi  de  lire  les  ■ 
questions  qui  y sont  insérées,  de  s’en  souvenir,, 
etde  les  remettre  dans  l’étui  ; on  reprend  ces  étuis , . 
et  les  insérant  les  uns  après  les  autres  dans  le  vase\, 
on  leur  fait  remarquer  que  le  cygne  va  à chaque 
fois  indiquer  les  réponses;  on  ouvre  les  boîtes  où 
il  se  dirige  , et  on  présente  les  réponses  qui  y sont 
contenues. 

Nota.  On  peut  faire  avec  cette  pièce  diverses 
Récréalions  fort  amasantes  ; il  suffit  d’avoir  des 
cercles  de  carton  divises  comme  il  convient,  et 
sur  lesquels  on  aura  transcrit  des  chilfres,  lettres 
ou  cartes,  dont  huit  seulement  doivent  servir  à 
l’usage  qu’on  voudra  en  faire.  On  ne  dorme  point 
ici  de  détail  à ce  sujet,  chacun  pouvant  facile- 
ment imaginer  à son  gré  ce  qui  lui  paroitra  de 
plus  agréable. 

^ ^ SECONDE 
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SECONDE  RÉCPxÉATION. 

LES  TROIS  JSOMBBES  3IAGIQUES. 

CONSTRUCTION. 

AEuD  (figure  quatrième,  planche  quator^ièiup'i 
• est  une  petKe  boîte  de  bois  de  noyer  de  H R 
ponces  de  l„„g„e„r,  c pouces  et  demi' d’J„  “ 
s-eui  et  de  4 a S lignes  de  profondeur;  son  fond 
est  divise  en  trois  parties  é^ales  au  moyen  de 
trois  peh  es  traverses.  EFGH  est  son  couarde 
cette  boite  est  à charnières  et  oorte  on  ri  ’ 
une  petite  plaque  ayant  la  forme  d’une  sernirf 
et  deux  petits  crochets  qui  servent  à G f • ’ 
exactement  fermer,  ILM  sont  trois  netû  • 
de  8 à 9 lignes  de  long,  très-minces^et  très-Ef 
blés , ils  sont  logés  chacun  dans  une  mortaise  de  ' 
lignes  de  profondeur,  faite  au-dessus  île 
vercîe,qui  doit  avoir  environ  3 limes  H’' 
seur.  N O P sont  trois  tableUes  cle  bo  d 

^ 9 4 et  5 , ces  tablettes  sont  de  dillèrente<i 

cp.»en„  mai  ,e.„iUes 

pew  o°„  ?c‘  'f  cio 

de  .aircc:  code 

S ":r;';cM2.ï  “'“'“'“se  "ï 

Les  doux  charnières  E et  F ,o„t  rocombee,  en 
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dessus  du  couvercle  ABCD  (voyez fig.  cinquième' 

même  planche,  où  le  dessus  de  cette  boite  est  le-- 
résenlé  ).  La  pièce  de  cuivre  G semble  e re  une! 
Lrrure  faite  pour  la  fermer,  et  elle  est  egalement, 
recourbée  : un  petit  bout  de  fil  de  laiton  rive  sur.' 
l’extrémité  de  chacun  des  ressorts  insérés  et  caches, 
dans  le  couveide , passe  au  travers  de  1 endroit, 
recourbé  de  chacune  de  ces  charnières  et  seri lires  ,, 
et  semble  au  dehors  être  la  tête  d un  des  petits^ 
lus  qui  servent  à les  attacher  ; ces  petits  clous, 
peuvent  s’élever  plusoumoins,  eu  egard  aux  d.ffe- 
lies  épaisseurs  des  tablettes  qu  on  peut  lenfei- 

mer  dailhacune  des  cases  sur  lesquelles  iL  peu- 
vent se  irduver  placés, 

N ,e,  éléve  moi»  ^ 

s;»  Ti,  mflisrmî  pou.  po„.ou-  lel 
siDies,  , consiste; 

cuer  à la  vue  ou  au  tact,  cesi  en  4 

tout  le  mécanisme  de  cette  boite  ( i > 


effet. 


Dans  quelqu’ordre  qu’aient  été  placées  les  ho  s. 
tablettes  dans  cette  boîte  , on  pourra  toujours  le: 

leconnoitre, quoiqu’elle  soitferméepl  suftirad  exa- 
Iner  avec  attention  les  différentes  élévations 


' r T V Tel  amusement  a été  vu  en  public  avec  diverses  au- 

^ / J très-in °^éiiicus0s,  avec  cette  dir* 

très  pièces  «yant  pas  de  ressorts  sur  le  de- 

Snt"de  iXi  on  lie  poimoi/connoître  le  nombre  lorsqu  oui 

avoit  supprimé  une  des  tablettes. 
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des  petits  clous  , et  on  pourra  constamment  nom- 
iîier  le  nombre  qui  y aura  e'te'  renfermé. 

RECREATION. 

t 

Ayant  remis  cette  boîte  à une  personne,  on  lui 
îai^jsera  la  liberté  de  former  secrètement  avec  les 
trois  tablettes^qui  y sont  contenues,  le  nombre 
qu  elle  jugera  a propos;on  lui  recommandera  de 
la  rendre  bien  fermée;  alors  prenant  la  boîte,  onia 
touchera  , ou  plutôt  Ton  examinera  sans  aucune 
affectation  les  différentes  élévations  des  trois  petits 
clous,  et  reconnoissant  le  nombre  qu’elle  a for* 
mé,  on  le  lui  nommera,  ce  qui  paroîtra  certai- 
nement fort  extraordinaire  : on  pourra,  si  l’on 
veut  , affecter  de  se  servir  d’une  lunette  ordi- 
naire , ou  singulièrement  figurée, avec  laquelle  on 
lera  entendre  qu’on  aperçoit  au  travers  de  la 
boite  le  nombre  caché. 

Nota.  Si  cette  personne  retournoît  lés  tablettes 
sans  dessus  dessous,  les  mettoit  du  haut  en  bas> 
ou  même  en  supprirnoit  quelques- unes , croyant 

P r ,**  ^ celui  qui  fait  cette  Hé- 

crealion,  on  pourra  également  le  connoître,  par- 
ticuherem eut  si  l’on  a eu  attention  en  construi* 
sant  cette  boîte  , de  la  faire  de  façon  que  les  ' 
clous  soient  à fleur  d es  cHarnières,.  lorsqu’il  n’v  a 
aucune  tablette  sous  les  cases  au- dessous  des- 
quelles les  ressorts  se  trouvent  cachés. 
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TROISIÈME  RÉCRÉA  T I O N. 


Une  petite  figure  étant  posée  sur  un  miroir 
placé  verticalement,  et  autour  duquel  est  tra- 
cé un  cadran,  luifaire  indiquer  l’heure  qu'une 
personne  aura  désignée. 


CONSTRUCTION. 


.A-yhz  une  gl3ce  li’ès-peu  épaisse  cjiii  soit  ronde  j 
Pt  sif  environ  un  pied  et  demi  de  diamètre;  collez- ■ 
v ïun  côtéun  iercle  de  papier  sur  léquelyoüsi 
aurez  transcrit  les  heures,  comme  il  se  pratique! 
sur  les  cadrans  d’horloges;  faites  mettre  ceüé gla- 
ce au  tain  de  ce  même  côté , c est-a-d.re  a 1 en- 
droit où  ne  sont  pas  tracées  ces  heures.  Placez- 
]e  ensuite  dans  sa  bordure,  a fleur  de  laquellmi 
il  doit  entrer;  couvrez  cette  glace  du  coté  dui 
lirà,  c.n  i«.  papier  collé  aeulemen.  eue  e, 
,los  de  la  l.ovdore,  afi..  <l«’il  p«,»e  relemr  I«, 
glace  et  empêcher.le  tain  de  se  g'ilyi-  _ 

^ Ouvrez  dans  une  cloison  un  trou  circulaire  de^ 
la  i-andeur  de  cette  glace  ( i ) , et  couvrez-k 
aksi  que  le  reste  delà  cloison,  dune  etofte fort, 

• r-  ^ •’fj  ' 
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gle  de  bois  B C , à rexlrémité  de  laquelle  vers 
C vous  mettrez  un  morceau  de  plomb  D qui 
soit  un  peu  plus  pesant  que  cette  pierre  , afin  que 
le  tout  étant  libre  sur  le  pivot  F,  celte  pierre  se 
trouve  placée  sous  l’heure  de  midi  indiquée  par 
le  cadran.  Observez  que  ce  pivot  réponde  au  centre 
du  cadran  tracé  sur  le  miroir,  lorsqu’il  se  trouve 
accroché  à la  cloison  dont  il  doit  couvrir  exac- 
tement l’ouverture  ; faites  en  sorte  que  les  pôles 
de  cet  aimant  se  trouvent  aussi  le  plus  près  qu’il 
sera  possible  de  la  glace , sans  cependant  la  tou- 
cher ; c’est-à-dire,  qu’il  n’y  ait  pour  ain^  dire 
que  la  tapisserie  entre  deux. 

Fixez  sur  ce  pivot  une  double  poulie  d’un  ponce 
et  demi  de  diamètre,  et  attachez-y  un  cordeau 
I , lequel,  par  plusieurs  renvois,  puisse  commu- 
niquer à un  endroit  de  la  chambre  éloigné  de 
ce  miroir; ajustez  sur  la  même  poulie  le  cordeau 
G , et  son  poids  H. 

Ménagez  à l’extrémité  où  doit  aboutir  ce  cor- 
deau , une  bascule  cachée  I , au  moyen  de  laquelle 
vous  puissiez,  sans  qu’on  s’en  aperçoive,  faire 
agir  ce  cordeau  avec  le  pied,  de  manière  que 
la  poulie  ci-dessus  puisse  faire  un  tour  entier. 

Ayez  une  petite  figure  de  trois  à quatre  pouces 
de  longueur,  peinte  sureun  carton  très-léger,  telle^, 
par  exemple,  qu’un  petit  Amour  qui  tient  une 
flèche  dans  sa  main,  dans  laquelle  vous  aurez  inséré 
une  petite  lame  d’acier  bien  aimantée  très-mince 
donnez  à cette  lame  la  direction  convenable  pour 
que  la  flèche  que  tient  en  main  cette  petite  fi- 
gure , se  trouve  tournée  vers  les  heures  du  C5i- 
dran. 


rxÉCRÉ  ATÎONS 


F F F E T, 

Lorsque  vous  placerez  cette  figure  sur  ce  mi- 
roir ou  plan  vertical , à l’endroit  sous  lequel  se 
trouve  placée  la  pierre  d’aimant , elle  y demeu- 
rera suspendue;  et  si  ^ous  faites  tourner  cette 
pierre  au  moyen  de  la  bascule  et  du  cordeau 
qui  communique  à la  poulie  , cette  figure  en 
suivra  la  direction  en  quelqu’endroit  qu’elle  aille 
se  placer  , et  vous  serez  par  conséquent  le  maî- 
tre de  lui  faire  indiquer  sur  ce  cadran  l’heure 
que  vous  jugerez  à propos, 

•* 

RÉCRÉATION. 

Etant  placé  dans  la  chambre , à l’endroit  oi 
l’on  peut  faire  agir  secrètement  le  cordeau , on 
proposera  à une  personne  d’ordonner  à cette 
figure  de  lui  indiquer  telle  heure  qu’elle  dési- 
rera , et  on  fera  agir  le  cordeau  pour  la  faire  aller 
vers  l’heure  demandée. 

Nota,  On  peut , en  mettant  sous  cette  glace 
d'aulres  cadrans,  faire  diverses  autres  Récréa- 
tions semblables  à celles  qu’on  exécute  par  le 
inoy^en  de  la  sirène.  Il  faut  avoir  beaucoup  d’at' 
tention  à faire  mouvoir  la  pierre  d’aimant  avec 
beaucoup  de  lenteur,  sans  quoi  la  figure  ne  se 
souliend:  oit  pas  sur  la  glace  ; un  verre  blanc 
fort  mince  seroit  encore  meilleur  qu’une  glace, 
attendu  qu’il  est  essen fiel  que  la  pierre  d’aimant 
sait  très -près  de  la  ligure 
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QUATRIEME  RÉCRÉATION. 

Faire  indiquer  par  une  petite figure  placée  sur 
une  glace  ^ Je  nombre  qui  a été  tiré  au  ha- 
sard  dans  un  sac, 

c O N s T R U C T I O N. 

P A I T E S faire  un.  sac  semblable  à ceux  dont 
on  a coutume  de  se  servir  pour  jouer  au  cava- 
gnol , excepte  qu’il  doit  être  beaucoup  plus  peiit. 

Ménagez  dans  son  intérieur  trois  petites  poches 
étroites,  de  dilférentes  profondeurs,  qui  abou- 
tissent toutes , quant  à leurs  ouvertures,  à l’en- 
droit du  sac  ou  se  trouve  placée  la  boîte  du  ca- 
vagnol. 

A3^ez  une  douzaine  d’olives  , dans  chacune  des- 
quelles vous  insérerez  les  nombres  i jusqu’à  12; 
placez  trois  de  ces  olives  dans  les  trois  poches  (i) 
que  vous  avez  ménagées. 

EFFET. 

Si  l’on  mêle  les  olives  dans  ce  sac , celles  que 
Ion  aura  placées  dans  les  petites  poches  y res- 
teront sans  se  déranger,  et  on  pourra  en  pres- 
sant le  sac  vers  l’endroit  où  elles  sont  placées  , 


(i)  Il  faut  que  la  boîte  se  divise,  afin  de  pouvoii  üi- 
eilement  inséter  les  olives  dans  ces  trois  poches. 
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faire  glisser  et  entrer  dans  la  boîte  celle  des  trois 
olives  qu’on  jugera  à propos,  pourvu  qu’on  puisse 
reconnoître  seulement  les  nombres  de  celles  qui 
sont  soutenues  dans  ces  trois  poches , ce  qui  est 
très-facile  , attendu  que  ces  poches  sont  plus  ou 
moins  profondes. 

RECREATION. 

Ôn  secouera  bien  les  olives  dans  ce  sac,  et  011 
en  Fera  sortir  une  de  celles  inSére'es  dans  une  des 
petites  poches;  on  la  donnera  aune  personne^ 
en  lui  disant  de  n’en  pas  ôter  le  nombre;  011  lui 
observera  qu’on  ne  peut  le  connoître  soi-même , 
et  que  la  petite  figure  va  néanmoins  l’indiquer 
sur  le  cadran  ; ce  qu^on  exécutera  comme  on 
a fait  à l’égard  de  la  Récréation  précédente. 


CINQUIÈME  RÉCRÉATION. 

Vue  personne  a faut  choisi  lihrem.ent  unecarte^ 
// rcr  d' un  sac  deux  ohccs  , dont  Vune  in- 
diij’tC  Je  nom  de  cette  carte  ^ et  autre  scu 
CO  U leu  r, 

t 

CONSTRUCTION. 

^ E H V E Z - V O U S du  sac  et  des  olives  dont  on 
a düiiiié  la  description  à la  Récréation  ci-dessus; 
i Itérez  dans  huit  de  ces  olives  les  noms  des  di- 
fércntes  cartes  d’un  jeu  de  piquet,  et  dans  les. 
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quatre  autres  leurs  quatre  couleurs  ; mettez  en- 
suite dans  une  des  poches  secrètes  les  deux  olives 
qui  contiennent  le  nom  et  la  couleur  d’une  des 
deux  cartes  que  vous  devez  faire  tirer,  et  dans 
Fautre  pochette  les  deux  olives  qui  renferment 
le  nom  et  la  coulear  de  l’autre  carte. 


IIÉC  RÉATION. 


On  fera  tirer  adroitement  à deux  differen- 
tes personnes  les  deux  cartes  transcrites  et 
renferme'es  dans  les  olives  qu’on  a eu  soin  d’in- 
se'rer  dans  les  deux  poches  du  sac  , et  on  pro- 
posera ensuite  d’en  faire  sortir  d’abord  deux  oli- 
ves, dans  lesquelles  seront  transcrits  ‘ le  nom  et 
la  couleur  de  celle  de  ces  deux  cartes  qu’on 
souhaitera , ce  qui  s’exécutera  en  pressant  et  pous- 
sant les  olives  convenables;  on  en  fera  de  même 
à l’égard  de  la  deuxième  carte  qui  aura  été  ti- 
rée ; ce  qui  paroî^ra  fort  extraordinaire. 


Nota,  On  peut  ne  faire  tirer  qu’une  seule  carte, 
et  attendre  qu’on  demande  à voir  recommencer 
cette  Récréation  pour  faire  tirer  la  deuxième. 
On  peut  aussi  faire  tirer  trois  cartes,  attendu 
qu  on  peut  mettre  deux  autres  olives  dans  la  troi- 
sième poche  du  sac. 

On  peut  exécuter  avec  ce  sac  diverses  R écréa-t 
liens  que  chacun  peut  imaginer  à son  gré. 


2g8  récréations 


SIXIÈME  récréation. 


le  PETIT  RACCHUS. 


c ONSTRUCTION. 


^ B ( figure  deuxième , planche  quinzième  ) est 
un  petit  tonneau  de  bois  de  sept  à huit  pouces 
de  longueur  et  de  quatre  de  diamètre  , sur  leque 
on  met  une  petite  figure  de  Bacchus  ; il  est 
soutenu  sur  le  châssis  G D,  afin  qu  il  ne  puisse 
j'ouier  ni  pencher  de  côte  et  d autre;  son  foKd 
A s^ouvre  â Feiidroit  ou  les  cercles  G et  13  se 
touchent , ce  qui  contribue  à masquer  cette  ou- 
verture. E est  une  fontaine  de  cuivre  placée 
vers  le  bas  de  ce  tonneau , et  dont  la  partie  qui 
V entre  a deux  ouvertures  différentes , percées 
fune  au-dessus  de  fautre  à deux  lignes  de  dis- 
tance ( voyez  figure  troisième , meme  planche 
ces  ouvertures  aboutissent  à deux  entonnoirs  H 
f't  I qui  y sont  soudés.  L est  un  robinet  perce 
de  deux  trous M et  N,  qui  répondent  exactement 
aux  deux  ouvertures  F et  G de  celte  fontaine  , 
les  trous  sont  placés  de  manière  que  si  celui 
répond  à louverture  F , et  donne  issue  à la  li- 
oueur  contenue  dans  rentonnoir  H , celui 
répond' pas  alors  à Fouverture  G ; et  paieille' 
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ment  lorsque  le  dernier  re'pond  à cette  ouver- 
ture, celui  M ne  répond  plus  à rouvertine  F; 
au  moyen  de  quoi  ou  peut  donner  issue  à Funê 
ou  autre  des  deux  liqueurs  contenues  dans  les 
deux  entonnoirs  , comme  il  est  aisé  de  le  voir 
pai  la  coubtrucfion  de  ce  robinet. 


hecréation. 


Pour  la  préparer , on  ouvre  le  côté  A de  ce  fon- 
lient  la  fontaine,  et  les  deux  enton- 
uous  H et  J , et  on  l erse  du  vin  blanc  dans  l’ua 
des  deux  entonnoirs,  et  du  vin  rouge  dans  l’autre; 
n eime  e lobinet  de  manière  qu’aucune  des 
( eux  liqueurs  ne  puisse  sortir , et  qu’en'  le  tour- 
nant a droite  ou  à gauche  on  puisse  faire  cou- 
ler 1 une  ou  1 autre  à sa  volonté.  ^ 

^ Cette  pièce  ayant  été  ainsi  secrètement  dispo- 
sée on  la  met  sur  une  table,  et  on  annonce  que 
cest  un  pefiti?ncc/n/j,  qui,  selon  lavtdoniédes 
peisonnes,  donne  d’un  même  tonneau,  et  par 
un  meme  lobinel,.  du  vin  de  telle  couleur  qu’on 
souhaite,  rouge  ou  blanc,  ce  qu’on  lui  fait  e.xé- 
=uter  conformément  à ce  qui  est  demandé. 


Ao/æ.  On  peut  en  faisant  deux  petits  trous  à 
autre  endroit  de  ce  même  robinet  qui  ré- 
ondpnt  ensemble  aux  deux  ouvertures  de  la 
an  aine,  et  faire  cou  1er  par  ce  moyen  du  vin  bianc 
c U vin  rouge  qui , se  mêlant  ensemble  avant  de 

àu  vin  ciairet,ce  qui 

L,®,  1 agrément  que  peut  pro- 

-lei  cette  Fiecreatiou.  ^ ^ 


I 
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• SEPTIÈME  RÉCRÉATION. 

VASE  M AG  I Q U,  E. 

* 

CONSTRUCTION. 

A I T E S faire  un  vase  de  bois  ou  de  carton 
A B ( figure  première,  planche  seizième),  que 
vous  plvicerez  à demeure  sur  une  console  L , 
appliquée  à la  cloison  M ; que  ce  vase  soit  creux 
dans  son  intérieur,  et  que  cette  ouverture  soit 
diviséee  en  cinq  parties  G , D , E , F , G , en."orte  • 
que  dans  chacune  de  celles  C et  D vous  puis-- 
siez  y insérer  un  jeu  de  cartes,  et  dans  celles; 
£ ^ F et  G une  seule  carte  , qui  néanmoins  puisses 
y entrer  fort  aisément. 

Attachez  un  gros  fil  ou  cordon  de  soie  à l’en- 
droit H , lequel  passe  de  l’autre  bout  par  l’ou- 
verture 1) , et  de-là  sur  la  poulie  I , et  sorte  pan 
derrière  la  cloison  M. 

Prenez  ensuite  trois  cartes  dans  un  jeu  de  pi- 
quet, et  placez-les  dans  chacune  des  ouvertures; 
E , F et  G ( I ) , ayant  soin  de  faire  passer  par- 
dessous  chacune  d’elles  le  cordon  de  soie  ci-des- 
sus 5 de  manière  qu’en  le  tirant  par  derrière  la 


(i)  Ces  ouvertures  doivent  avoir  un  peu  plus  de  Irois 
pouces  de  profondeur , aliu  que  'Ces  caries  y soient  en- 
tièreincnl  cachées. 
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cloison,  ces  carîqs  puissent  sortir  l’une  après 
l’antre  de  ce  vase  : meilez  clans  rouverlnre  G 
le  jeu  dans  lecjuel  vous  avez  ôte'  ces  trois  cartes. 

A_yez  aussi  un  autre  jeu  de  piquet,  où  les  trois* 
cartes  semblables  à celles  insérées  dans  le  vase  se 
trouvent  placées  les  premières,  et  que  la  der- 
nière carte  cîe  ce  jeu  c’est-à-dire  celle  qui  est 
dessous  ) soit  plus  large  que  toutes  les  autres. 


RECREATION, 

Vous  mêlerez  ce  jeu  de  'cartes  de  manière 
que  les  trois  cartes  de  dessus  et  celles  de  des- 
sous ne  soient  pas  de'rangées  de  leur  position  • et 
après  avoir  donné  le  jeu  à couper  à une  personL 
vous  étalerez  les  cartes,  et  vmus  lui -donnerez  à ti-- 
rei  celle  qui  se  trouve  alors  au-dessous  de  la  carte 
large  ( i ) ; vous  ferez  tirer  à une  autre  la  deuxiè- 
me carte,et  à une  troisième  personne  l’autre  carte 
^ Ces  cartes  , qui  sont  semblables  à celles  pla-! 
cees  sous  le  cordon  du  vase  , ayant  été  ainsi 
tuees  par  ces  trois  différentes  personnes  vous 
leur  donnerez  le  restant  du  jeu  , afin  qu’elles 
puissent  en  les  y remettant  elles-mêmes  les 
ineler  a leur  fantaisie.  Vous  placerez  ensuite  le 
jeu  dans  1 ouverture  D du  vase  , et  vous 
préviendrez  que  ces  trois  cartes  vont  sortir 


(i)  Celte  carie  sert  à faire  connoître  quelles  sont  les 
rois  cartes  qu  oi!  doit  faire  tirer  : on  les  jirésente  de  pré* 

tfreTd?^  vis-a-vis  des  doigts  des  personnes  qui  doivent  la 
prendre  j un  peu  d adresse  suffit. 
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d’elles  - mêmes  du  jeu  les  unes  après  les  autres  ; 
ce  qu’exécutera  la  personne  cachée  derrière  la 
cloison  en  tirant  lentement  le  cordon:  ces  trois 
cartes  étant  sorties,  vous  retirerez  du  vase  le  jeu 
que  vous  aviez  placé  dans  l’ouverture  C , et  vous 
ferez  voir  que  ces  trois  cartes  ny  sont  plus,  afin  de 
persuader  davantage  que  ce  sont  effectivement 
celles  qu’on  a tirées  qui  sont  sorties  du  jeu  et  que 
vous  avez  mis  en  leur  présence  dans  le  vase. 

Nota.  Il  faut  que  ce  vase  soit  placé  au-dessus 
de  la  hauteur  de  l’œil  des  spectateurs.  On  peut 
• disposer  derrière  la  cloison  M Je  volant  N , en 
sorte  que  le  cordon  P , qui  passeroit  sur  la  poulie 
O, se  roulb  sur  l’axe  O,  auquel  on  suspendra  le 
cordon  S et  son  poids  R;  de  cette  manière , on  se 
passeroit  d’un  Second,  et  ilsuffiroil  alors  de  lâcher 
une  détente  qui  fît  marcher  ce  mouvement. 


H ü ITIÈME  RÉCRÉATION. 


PÊNDULE  MAGNÉTIQUE. 

CONSTRUCTION. 

F AIT  E S faire  une  boîte  ou  cage  de  bois  (figure 
deuxième , planche  seizième  ) , dont  sa  longueur 
AB  et  sa  largeur  soient  d’environ  huit  à neuf 
pouces; que  sa  hauteur  ait  trois  pouces  et  demi  : 
ujustez-y  un  tiroir  G, d’un  pouce  etdemidepro- 
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fondeur,  qui  puiiîse  couler  entre  le  fond  de  cette 
boîte  et  un  faux  fond  d’une  ligne  d’e'paisseur  qui 
doit  être  placé  eu  H,  c’est-à-dire,  directement  au- 
dessus  de  ce  tiroir;  faites  au  fond  de  ce  tiroir  , et 
vers  son  centre,  une  ouverture  d’un  pouce  de 
diamètre;  que  le  dessusABGD  de  cette  boîte  ait 
une  ouverture  circulaire  de  six  pouces  de  diamètre, 
dans  laquelle  on  puisse  placer  un  bassin  de  cuivre 
de  même  grandeur,  dont  le  dessus  pose  sur  le 
faux  fondu.  Tracez  le  cadran  LM  sur  la  partie 
du  dessus  de  cette  boîte  qui  est  autour  du  bassin, 
et  mettez  au  fond  du  tiroir  un  semblable  cadran 
dont  les  heures  y répondent  exactement.  Couvrez  • 
cette  boite  d un  châssis  de  verre OTQ^  d’un  pouce 
de  hauteur. 

Ayez  un  mouvement  provenant  d’une  grosse 
montre  ancienne  AB  ( figure  troisième , même 
planche),  qui  ne  soit  pasà  minutes;  ôtez-en  i’ai- 
guille  et  le  cadran  ,et  ajustez-y  du  côté  ou  est  la 
balancier  les  trois  petits  pieds  de  cuivre  C,  D et  E, 
afin  de  pouvoir,  au  moyen  de  trois  petites  vis, 

1 attacher  sur  le  fond  du  tiroir  au-dessus  de  l’ou- 
verture qui  doit  être  ménagée  à son  centre^  pour 
pouvoir  commodément  remonter  tous  les  jours  ce 
imouvement. 

Faites  forger  un  cercle  d’acier  ABC  ^figure  qua- 
trième, meme  planche,  ( de  quatre  pouces  et  demi 
de  diamètre,  et  une  ligne  d’épaisseur;  qu’il  soit 
ouvert  d’un  demi-pouce  vers  AC  ; trempez-le  (r) 


([)  Pour  qiwl  ne  voile  pas , prenez  les  précaiitious  indi- 
quées à lamauière  d’aimanter,  tome  premier. 
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et  après  l’avoir  bien  poli,  aimanîez-le:  montez  ce 
cercle  sur  la  règle  de  cuivre  DE,  qui  doit  porer  à 
son  exlréiiiilG  E i’aiguilie  F j ajustez  sur  cette  réglé 
un  petit  canon  G,  qui  puisse  entrer  facilement,  et 
néanmoins  avec  un  peu  de  frottement,  sur  la' tige 
de  ce  mouvement  qui  portoit  i’aiguilie  des  heures: 
enfin, disposez  le  tout  de  manière  que  ce  mouve- 
ment étant  monté  fasse  tourner  ce  cercle  en  douze 
heures,  de  même  qu’il faisoit  tourner  son  aiguille; 
ce  qui  ne  pourra  manquer  de  réussir  sans  y faire 
rien  autre,  si  le  cercle  aimante  et  la  règle  qui  le 
soutient  ne  pèsent  pas  plus  d’une  once  et  demie , un 
plus  grand  poids  pouvant  la  faire  un  peu  retarder. 

Ayez  en  outre  une  petiîe  tortue  de  liége(  figure 
cinquième,  même  planche  ),  dans  laquelle  vous 
insérerez  une  petite  lame  aimantee  de  six  hgnes 
de  longueur,  et  d’une  ligne  quarree. 

EFFET. 

Le  bassin  étant  rempli  d’e(âû  , si  ori  y met  cette 
petite  tortue, le  barreau  qui  s’y  trouve  contenu 
étant  attiré  vers  les  pôles  du  cercle  aimanté,  la  diri- 
gera exactement  au-dessus  de  l’aiguille  F ,dont  il 
suit  quelle  indiquera  sur  le  cadran  supérieur  la 
même  heure  qu’indique  celte  aiguille  F sur  le 
cadran  intérieur  renfermé  dans  le  tiroir. 

Manière  de  se  servir  de  cette  pendule» 

Après  en  avoir  monté  le  moüvement,on  mettra 
sur  l’heure  l’aiguille  F,  et  on  fermera  le  tiroir: 

versant 
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versant  ensuite  de  l’eau  dans  le  bassin , on  y jettera 
cette  petite  tortue,  qui  ira  aussi-tôt  se  placer  sur 
cette  même  heure,  etsuivra  successivement  cette 
aiguille,  de  manièreà  indiquer  exactement  l’heure 
sur  le  cadran  supérieur,  de  meme  que  l’indiquera 
laigui  leFsur  lecadran  intérieur;  ce  qui  pa?oîtra 

1 e range  a ceux  qui  ne  connoîtront  pas  le 
moyen  dont  on  se  sert  pour  la  faire  agir  ainsi. 

Nota,  l\  faut  que  cette  pendule  soit  posée*  sur 

un  endroit  stable,  et  on  doit  avoir  soin  de  la  tenir 
toujours  couverte  de  sa  cage,  afin  d’éviter  que  la 
poussière  ne  trouble  et  n’épaississe  l’eau  ce  anî 
lui  ôtant  sa  fluidité,  suffïroit  pour  empêcher^ 
régularité  du  mouvement  de  cette  tortue;  il  faut 
aussi  avoir  soin  de  changer  l’eau  de  temps  en 
temps,  et  si  Ion  pouvoitse  procurer  uabasL  de 
veire , cela  seroit  plus  avantageux. 

On  peut  faire  cette  pendule  d’une  autre  ma- 
niere,  en  supprimant  le  bassin , et  en  y substi- 
hiant  ensa  place  un  cadran  de  verre  forf  mince' 
dont  es  heures  fussent  peintes  en  dessous,  et  sur 
lequel  on  poseroit  une  mouche  d’acier  aimantée 
qui  indiqueroit  et  suivroit  également  l’heure 
pourvu  neanmoins  que  la  pièce  aimantée  fût  tX’ 
près  du  cadran  : on  doit  prévenir  cependant  Tuô 
^execution  de  cette  pièce  est  beaucoup  plus  dif- 


tr  I 
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neuvième  récréation. 


Transcrire  sur  un  papier  cacheté  le  point 
uu' une  personne  doit  amener,  avec  deux  des. 


CONSTRUCTION. 

' è 

Faites  une  planchette  ABCD  (figure  pre- 
nilère  planche  dix-septième)  d’environ  six  pouces 
„ narrés,  et 'huit  à neuf  lignes  d’épaisseur,  dans  la- 
quelle vous  ménagerez  un  rainure  EF  de  deux 
pouces  de  largeur  et  de  six  à sept  lignes  de  pro- 
fondeur; ayez  une  petite  règle  de  bois  fort  mince 
“VB  f figure  deuxième),  sur  laquelle  vous  ajus- 
terez trois  petits  réglets  C , D,  E,  qui  la  divisent 
en  deux  cases  égales  H et  I ; que  cette  réglé 
n’ait  que  quatre  pouces  de  longueur,  afin  que 
venant  à se  mouvoir  le  long  de  la  rainure -E  F 
( figure  première  ) , elle  puisse  présenter  exacte- 
ment l’une  ou  l’autre  des  deux  cases  H et  I 
à une  ouverture  G faite  à la  planchette  ABUO. 

Diminuez  l’epaisseur  de  cèlte  planchette  aux 
endroits  convenables , afin  de  pouvoir  y p acer 
les  quatre  poulies  H,I,  L et  M ; que  la  pou  he- 
M ait  sept  à huit  lignes  de  diamètre,  et  quel  e. 
soit  double  afin  de  pouvoir  y fixer  les  deux  cor-, 
dons  de  soie  N et  O,  lesquels  doivent  passer  sur 
les  poulies  H,I  et  L,  et  être  attaches  sur  a^ 
pièce  mobile  ci-dessus , aux  endroits  P “ 

manière  qu’en  faisant  tourner  de  côté  ou  d autre- 
cette  poulie  M.  on  puisse  faire  avancer  ou 


To/n  ÜI. 


/y.  /-.  C>/‘ 

/ C./  / 


I 


I 
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reculer  cette  coulisse,  et  qu'elie  présents  l’un- 

OU  l autre  de  ces  deux  casses  M ou  I a I’^ 
verture  G.  ^ ^ d lou- 

Cachez  toute  cette  mécanique , en  nnco  ^ 
cette  planchette  ainsi  dispo^^'e  sur  u.eautTZ 
meme  grandeur,  qui  soit  gaynie  d’un  reWj 
formant  une  moulure  dans  laquelle  ehe  se  trn  ^ 

emboîtée  et  placez  au-desLus  de  cette  ^ 

mere  quatre  petits  pieds  de  cuivre , A B P n 

(voyez  hgure  troisième),  qui,  entrant  à vis  dLs 

a planchette  de  dessus , puissent  eu  même  tml 
la  contenir,  quoiqu’ils  semblent  ne  servir  nu 
cl  ornement  : observez  qu’un  de  ces  pieds  ZTt 
cire  fixe  sur  la  poulie  M,  afin  de  pouvoirTa 

îonS  V- ' à va- 

cases  mTr  deu.v 

-Elevez  sur  cette  planchette,  et  vers  ^ ^ 
son  ouverture  G,  une  petite  colonne  creuse  T' 

Clans  lequel  vous  ajouterez  une  petite 
l;o.s  F U,  inclinée  vers  l’ouverture  H PWe  ® 
mnd  de  ce  piédestal , qui  doit  être  creux  e' 
a dire,  au-dessus  de  la  planchette  AB  P f)  '" 
petite  trappe  à coulisse  I,  qui  putsfe  - ’ 
cer  ou  se  reculer  vers  G ou  JJ  au  m 
pel.(  pM  A ( (ig„e  cin,„iè„;  ) “PX," 
var,er  une  pelKe  rainure  R S ( lignée  premiè 


(0  Vojezansnle  plan  de  celte  pièce (figm-eu,.! 


^'.latrième  h 
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faite  à cette  planchette  ; ce  pied  doit  etre  conteî  U 
par  un  petit  bouton  T , qui  sert  en  meme  temf  u 

le  faire  mouvoir.  ^ 

Couvrez  d’un  verre  îe  côté  de  ce  piédestal 
qui  est  tourné  vers  l’ouverture  H , et  ajez  un  petit 
couvercle  pour  la  couvrir  ou  la  fermer  lorsqu  il 
est  nécessaire;  enfin  que  le  tout  soit  disposé  de 
manière  qu’en  jetant  deux  dés  par  le  haut  E^de 
cette  colonne,  ils  puissent,  après  avoir  glissé  le 
long  du  pelit  plan  incliné  F G ( figure  troisième), 
tomber  dans  l’ouverture  H , lorsque  la  petite 
trappe  I se  trouve  retirée  versC,  et  quau  con- 
traire ils  restent  dans  le  bas  de  la  colonne  vers  C, 
lorsque  cette  petite  trappe  est  avancée  vers  D, 
c’est-à-dire,  lorsqu’elle  les  empêche  d entrer  dans 
l’ouverture  H ; à cet  effet  cette  trappe  doit  être 
élevée  du  côté  D,  comme  le  désigne  son  profal 
( figure  cinquième  ).  Ayez  six  petits  des  e 
même  grosseur  et  bien  semblables,  qui  puissent 
entrer  dans  1 ouverture  H* 

É F F E T. 


On  pourra , au  moyen  du  bouton  qui  fmt 

la  trannp  I fermer  ou  faciliter  1 entrée 
mouvoir  la  trappe  i , 

des  dés  dans  l’ouverture  H : il  sera  également 
facile  de  placer  à volonté  l’une  ou  1 autre  des 
deux  cases  H et  I , au-dessous  et  vis-a-vis  1 ou; 
verture  G (figtire  première  )• 


; 


y- 


I 


\ 


y 2 
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récreati  o-n. 

On  placera  secrètement  deux  de's  dans  chacune 
des  deux  cases  H.  et  I , en  les  posant  sur  les 
points  qu’on  aura  transcrits  sur  deux  petits  billets 
qu’on  aura  séparément  cachetés , et  qu’il  faudra 
pouvoir  distinguer  l’un  de  l’autre  , afin  de  ne  pas 
se  tromper.  On  donnera  ces  deu^  billets  à deux 
personnes  différentes , en  leur  recommandant  de 
les  garder;  on  posera  la  pièce  ci-dessus  sur  la 
table,  après  avoir  eu  soin  que  la  trappe  soit  pous- 
sée du  côté  de  l’ouverture  H , et  que  la  case  où 
sont  les  deux  dés,  dont  le  point  a été  transcrit 
sur  le  première  billet  donné,  se  trouve  exacte- 
ment placée  vers  cette  même  ouverture,  qui 
doit  alors  être  couverte;  on  présentera  les  deux 
dés  restans  à la  personne  à qui  on  aura  donné  le 
premier  billet,  et  on  lui  dira  de  les  jeter  au  hasard 
dans  la  colonne;  on  lèvera  ensuite  le  couvercle 
qui  cache  l’ouverture  H,  et  lui  faisant  voiries 
deux  des  qui  y ont  ete  mis,  on  lui  dira  qu’elle 
a amené  ici  tel  point,  et  que  ce  doit  être  celui 
qu’elle  trouvera  transcrit  dans  le  petit  billet  qu’on 
lui  à remis  ; ce  qù’elle  reconnoîtra  en  en  faisant 
elle-même  l’ouverture.  On  retirera  ensuite  la 
trappe,  en  touchant  subtilement  le  bouton  sous 
prétexte  de  changer  cette  pièce  de  place  pour 
la  mettre  plus  à la  portée  d’être  vue  ; et  prenant 
les  deux  dés  qui  sont  dans  l’ouverture  H,  on  les 
jettera  à diverses  reprises  dans  la  colonne,  sous 
prétexte  de  faire  voir  qu’ils  ne  sont  pas  plom- 
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bcs,  et  qulh  aiTiènexit  indi;ilinctement  toutes 
sortes  de  points,  ce  qni , sans  quon  lobser\e 
soi-même  , donnera  lieu  de  croiie  c|tins  vont 
effectivement  se  rendre  dans  cette  ouverture  H: 
alors  011  la  couvrira,  et  changeant  cette  pièce 
de  place  pour  la  mettre  en  apparence  plus  à 
portée  de  la  personne  qui  a le  deuxième  billet, 
on  repoussera  le  boulon  pour  fermer  de  nouveau 
ïe  passage  aux  dés,  et  on  tournera  adroitement  le 
pied  qui  fait  agir  la  pièce  à coullse,  afin  que  la 
case  où  sont  les  deux  autres  dés , se  trouve  vis-à-vis 
de  l’ouvTrlure  G :on  dira  ensuite  à la  personne  qui 
a le  deuxième  billet,  de  jeter  dans  la  colonne  les 
deux  dés  qu’on  aura  retirés  de  la  case  au  coup 
précédent^  et  lui  ayant  fait  voir  le  poiiit  contenu 
clans  cette  deuxième  case , on  lui  fera  ouvrir  elle-, 
meme  son  billet,  où  elle  trouvera  le  même  point 

transcrit. 

Nota.  Lorsque  cette  pièce  ( i ) est  bien  cons- 
truite, et  que  tousses  eifels  sont  masqués  comme  il 
faut,  elle  produit  une  surprise  d’autant  plus  ex- 
traordinaire , que  le  spectateur  voyant  couler  Ic^s 
dés  le  long  de  la  pièce  inclinée  placée  dans  le 
piédestal , se  persuade  qu’ils  vont  nécessairement 
se  rendre  dans  l’ouverture  G,  et  dès-lors  il  n est 
pas  facile  de  concevoir  comment  on  a pu  prévoir 
d’avance  les  points  qu’on  devoit  amener. 


(i)  Cette inp;énieuse  pièce  a été  imaginée  par  M.  le  mar- 
quis de  Couriauvaux , pour  lequel  je  1 ai  lait  exécuter. 
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DIXIÈME  RÉCRÉATION. 

LES  quatre  bijoux. 

Indiquer  parmi  plusieurs  objets  présentés  à une 
• personne  ^quel  estceluiqit  elle  se  déterminera 
de  choisir. 

/ ^ 

CONSTRUCTION. 

AiTES  tourner  une  boîte  de  îa  grandeur  d’une 
tabafière  un  peu  plate  ; qu  elle  soit  composée  de 
quatre  pièces  ; savoir , de  son  couvercle  A B 
( voyez  les  profils,  figure  sixième,  planche  dix- 
septième  ) , d’un  cercle  E F , dans  lequel  puisse 
entrer  du  côté  G la  pièce  CD,  dont  la  partie 
H excédant  le  côté  I de  ce  cercle,  doit  servir  de. 
gorge  à cette  boîte  ; que  cette  pièce  C D ait  un 
fond  M qui  semble  être  celui  de  la  boîte , et 
(ju’un  autre  fond  L N entre  à vis  dans  le  côté 
G du  cercle  E F ; qu’enfin  le  tout  soit  construit 
de  manière  qu’en  tournant  le  couvercle  A B on 
fasse  tourner  en  même  temps  la  pièce  CD,  sans 
qu’elle  puisse  pour  cela  s’enlever  lorsqu’on  ouvre 
la  boîte  ; à cet  effet , il  est  nécessaire  que  le  cou- 
vercle entre  un  peu  à force  dans  la  partie  H de 
la  pièce  C D , et  que  cette  même  pièce  tourne 
assez  facilement  dans  le  cercle  E F. 

Fixez  un  pivot  au  centre  de  la  pièce  L N,  le- 
quel passe  au  travers  d’un  trou  fait  au  faux  fond 


y 


3i2  récréation  s. 

C D : ajustez  sur  ce  pivot  nne  aiguille  A B ( figure 
septième  ) qui  ne  puisse  tourner  qu’avec  frotte- 
lement  : tracez  sur  du  papier  un  cadran  de  même 
grandeur  que  le  faux  fond  G D ; et  après  l’a- 
voir divisé  en  quatre  parties  égales , transcri- 
vez-y  les  noms  de  quatres  différens  objets,  tels 
qu’une  , un  couteau,  une  montre , et  une 

hotte  ; mettez  une  très- petite  pointe  à un  des 
cotés  de  la  boîte , et  une  à son  couvercle  , ou 
faites-y  seulement  une  petite  marque  que  vous 
puissiez  reconuoître  à la  vue  ou  au  tact^ 

EFFET, 

Lorsque  l’aiguille  aura  été,  ainsi  que  le  mot 
jBagiie , dirigée  vers  la  petite  pointe  qui  est  au 
côté  de  la  boîte,  et  qu’en  la  fermant  on  dirigera 
du  même  côté  la  pointe  qui  est  à son  couvercle , 
si  on  tourne  le  couvercle  à droite  ou  à gauche 
en  lui  faisant  faire  un  quart  de  tour ce  mou- 
vement entraînera  d’autant  le  cadran  , et  si  la 
■ boîte  étant  dans  cet  état  on  vient  à l’ouvrir 
ï’aiguille  n’ayant  pas  changé  de  place,  indiquera 
le  mot  Boite  ou  Couteau  ; si , au  contraire  , 
on  fait  faire  un  demi-tour  au  couvercle  , elle 
indiquera  le  mot  Montre  , au  moyen  de  quoi 
il  sera  très-facile  , en  ouvrant  la  boîte,  défaire 
indiquer  à son  gré  , par  cette  aiguille  , un  des 
quatre;  objets  transcrits  sur  ce  cadran. 

RÉCRÉATIONS 

On  fera  mettre  sur  la  table  les  quatres  Bijoux  ci- 
dessus,  et  on  y posera  de  me  ne  cette  boîte,  en 


/ 
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suite  on  avancera  qn  on  y a îndîque  d’avance  ce- 
ui  de  ces  objets  qu’une  personne  va  se  de'termi- 

,,  assurant  que,  quelque  choix 

qu  elle  fasse,  ce  sera  de  nécessité  celui  qu’on  a 
prevu.  Lorsque  le  choix  aura  été  fait,  on  ouvrira 
Ja  boite  en  tournant  adroitement  le  couvercle 
comme  il  sera  convenable , et  on  fera  voir  que^ 
aiguille  indique  effectivement  le  nom  de  l’ob- 
jet qui^  a été  choisi  ; on  fera  aussi  remarquer 
que  1 aiguille  ne  peut  tourner  d’elle-même. 

b il  arrive  , ce  qui  est  assez  fréquent  , que 
a personne  choisisse  la  bague,  on  pourra  alors 
lui  dire  de  prendre  la  boîte  et  de  l’ouvrir  elle- 

ineme , ce  qui  rendra  cet  amusement  plus  ex- 
traordinaire. ^ 

Nota.  On  peut  transcrire  sur  ce  même  cadran 
les  quatre  couleurs  des  cartes  , afin  de  paroître 
indiquer  la  couleur  dans  laquelle  une  personne 
choisir  d étte  repique. 

ONZIÈME  récréation. 

Les  deux  P orte- feuilles  magiques. 

Deux  cartes  librement  choisies  ayant  été 

renfermées  dans  deux  endroits  séparés  , 

es  faire  passer  réciproquement  de  Vun  dans 
l autre. 

I’REPARATION. 

Coupez  deux  morceaux  de  carton  A et  B , 

pouces  de  largeur 
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sur  trois  et  demi  de  longueur  ; placez-les  Tuu 
à côté  de  Vautre  , comme  l’indique  la  figure 
prerr  ière  , planche  dix-huitième  ; aj/ez  du  ruban 
de  soie  fort  étroit,  et  ajustez-en  une  bande  vers 
le  bord  du  carton  A^,  depuis  G jusqu’en  E,  et 
une  autre  depuis  D jusqu’en  F , de  manière  qu’elles 
excèdent  ce  carton  afin  de  pouvoir  les  replojer- 
par  le^  deux  bouts  , et  les  coller  au  revers  du 
cartoa  A aux  endroits  C et  D , et  au  revers  du 
carton  A aux  endroits  E et  F.  Prenez  deux  autres 
bandes  et  les  placez  de  même  sur  le  carton  B, 
en  les  reployant  sur  le  revers  de  ce  même  carton 
aux  endroits  1 et  L,  et  au  revers  de  celui  A aux 
endroits  G et  H (i).  Cette  première  opération 
étant  faite,  si  vous  reployez  ces  deux  cartons 
î’uQsur  l’autre , cela  formera  u'ne  especé  de  porte- 
feuille, dont  un  des  côtés  fera  toujours  charnière 
lorsqu’on  l’ouvrira  de  l’autre. 

Mettez  quatre  petites  bandes  de  rubans  aux 
quatre  extrémités  des  côtés  M , N , Q , R de  ces 
deux  cartons, en  observantqu  elles  passenten  dessous 
desbandesqne  vous  avez  déjàmises;  collez  dememe 
leurs  extrémités  au  revers  de  ces  cartons;  garnissez 
ausside  mêmeruban  les  deux  côtés  O et  Pducartoit 
jB.  Ces  six  dernières  bandes  ne  servent  point  au  jeu 
de  ces  cartons , et  sont  ajoutées  afin  que  chacun 
d’eux  paroisse  également  bordé  de  ruharu  ^ 

Ayez  deux  papiers  taillés  de  même  que  1 enve- 

(i)Ces  deux  dernières  bimdes  ne  doivent  pas  affleurer 
le  bord  du  carton  comme  les  premières,  et  elles  doives 
reftîrer  en  dedans  suivant  la  largeur  de  ces  rubans. 
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SUR  I,  A M E C A N I Q U E 


SiS 


loppe  d’iine  leître,  dont  la  grandeur  soit  telle 
qu’elle  couvre' en  entier  les  deux  rubans  G I et 
H L,  ainsi  que  l’espace  contenû  entre  eux  ; ap- 
pliquez-en  un,  et  le  collez  seulement  sur  ce3 
deux  rubans  ; collez  et  appliquez  l’autre  en  dessous 
de  celui-ci,  de  façon  que  le  dessus  de  ces  deux 
enveloppes  soit  appliqué  l’une  sous  .l’autre,  et 
qu’elles  renferment  et  masquent  exactement 
ces  deux  rubans. 

Ayez  un  deuxième  porte-feuille  semblable- 
ment construit,  et  couvrez-les  tous  deux  d’un  pa- 
pier de  couleur  du  côté  où  les  rubans  sontcolléset 
reployés. 


EFFET. 


Le  tout  étant  ainsi  ajusté,  si  vous  ouvrez  ce  ^ 
porte-feuille  d’un  côté  ou  de  l’autre,  on  verra 
toujours  une  de  ces  enveloppes  ; et  comme  elle 
paroîtra  adhérente  à un  des  côtés,  il  sera  naturel 
de  croire  qu^il  n’en  contient  qu’une. 


rkcreatidn. 

Ayant  secrètement  renfermé  une  carte  danscha- 
cune  des  enveloppes-  de  ces  deux  porte- feuilles , 
prenez  un  jeu  , et  faites  tirer  forcément  (i)  à deux 
différentes  personnes  deux  cartes  semblables  à ces 

premières;présentez  ensuite  lepremier  porte-feuille 


(ï)  On  peut  se  servir  d’un  jeu  de  caries  où  iln y ait  que 
deux  sortes  de  cartes. 


\ 
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ouvert  à celle  qui  a tiré  une  carte  pareille  à celle  quï 
a.  été  insérée  dans  le  deuxième,  et  dites-lui  de  Fin- 
sérei'  dans  l’enveloppe  qui  se  trouve  vide  ; reprenez- 
le  porte*feuille,  et  en  le  posant  sur  la  table,  retour- 
nez-le  subtilement  : faites  mettre  pareillement  dans, 
l’enveloppe  videdudeuxième  porte-feuille  lacarte. 
tirée  par  la  deuxième  personne,  et  remetlez-le  de 
même  sur  la  table;  proposez  ensuite  de  faire  réci- 
proquement passer  ces  cartes  d’un  porte -feuille, 
dans  l’autre,  et  ouvrez-les  afin  que  chacune  de  ces 
pcrsonnes,en  déployantelle-mêmerenveloppe,  en. 
tire  celle  que  l’autre  y a insérée. 

AUTRE  RÉCRÉATION. 

Une  carte  ayant  été^enfermee  dans  le  porte-- 

feiitllc , la  faire  retourner  dans  le  jeu. 

Ayez  un  jeu  où  il  y ait  deux  cartes  semblables,  et 
faites-en  tirer  forcément  l’une  d’elles:  dites  à la  per- 
sonne qu’il  l’a  tirée  de  l’enfermer  elle-même  sous 
l’enveloppe  d’un  de  ces  porte-feuilles  ; proposez-lui. 
ensuite  défaire  retourner  cette  carte  dans  le  jeu,  et 
lui  présentant  le  porte-feuille  pour  souffler  dessus, . 
retüurnez-le,  ouvrez -le  ensuite,afinde  lui  faire  voir 
que  sa  carte  n’y  est  déjà  plus;donnez-luile  jeu,  dans 
lequel  trouvant  une  carte  semblable  à celle  qu’elle 
a choisie,  elle  s’imaginera  que  c’est  effective- 
ment celle  qu’elle  a renfermée  dans  ce  porte- 
feuille. 


SUR  LA  mécanique. 
AUTRE  RÉCRÉATION. 


^Faire  paraître  une  réponse  au  bas  â^une  ques- 
tion choisie» 

P R É P A RA  TION. 

TRANSCRiVEzsurune  certaine  quantité  de  car- 
tes différentes  questions,  et  sur  d’autres  cartes  sem- 
blables ces  memes  questions  et  leurs  réponses, 
en  observant  que  l’écriture  des  questions , qui  sont 
les  mêmes,  soit  bien  ressemblante , afin  qu’on  ne 
puisse  les  reconnoître  l’une  d’avec  l’autre  (i),  ob- 
servez encore  de  transcrire  les  mêmes  ques- 
tions sur  des  cartes  dont  las  figures  soient  sembla- 
bles (2). 

Ecrivez  avec  du  crayon , au  bas  de  ces  der- 
nières questions,  les  réponses  qui  leur  sont  ana- 
logues : renfermez  secrètement  dans  une  des  en- 
veloppes d’un  des  porte-feuilles  cbdessus  une  de 
ces  questions,  et  présentant  les  premières  questions 
à une  personne,  donnez-lui  à tirer  (comme  au 
hasard)  celle  qui  est  semblable  à celle  ainsi  ren- 
fermée ; faites  - lui  mettre  elle  - même  dans  l’au- 
tre enveloppe  la  carte  qu’elle  a choisie  ; et  après 
quelques  prcpos  pour  lui  faire  entendre  que 
vous  allez  écrire  sur  cette  carte  au  travers  même 


(1)  On  peut  se  servir  de  caractères  , afin  que  la  ressem- 
blance soit  plus  parfaite.^ 

(2)  Autrement  il  faudra  se  servir  de  cartes  blanches. 


3i8  RECREATIONS 

du  porte  - feuille  , prenez  une  lunette  , et 
feignez  de  lire  cette  question  ; prenez  ensuite  un 
crayon,  et  faites  comme  si  vous  transcriviez  sur 
le  porte-feuille  même  la  réponse:  ouvrezde  en- 
suite, afin  qu’elle  en  retire  elle-même  l’autre  car- 
ie, et  qu’elle  s’imagine  que  c’est  la  sienne  sur  la- 
quelle a pénétré  et  s’est  tracé  ce  que  vous  avez 
écrit. 

Nota,  Il  est  bon  d’avoir  un  porte-feuille  de 
même  figure,  mais  qui  ne  puisse  s’ouvrir  que  d'un 
seul  côté,  et  qui  n’ait  par  conséquent  qu’une  seule 
enveloppe,  afin  de  pouvoir  le  faire  voir  aux  cu- 
rieux, et  les  détourner  par -là  de  l’idée  qu’ils 
pourroient  avoir  qu’il  s’ouvre  des  deux  côtés;  par 
conséquent,  il  faut  remettre  aussi  tôt  le  premier 
• dans  sa  poche,  afin  de  pouvoir  en  tirer  l’autre,  si 
on  demandoit  à l’examiner. 


DOUZIÈME  RÉCRÉATION. 

Le  Maître  et  les  Valets^ 

PREPARATION. 

_OécoüPEz  et  peignez  les  quatre  enveloppes  qui 
sont  ajustées  aux  deux  portes-feuilles  dont  on  a 
ci-devant  donné  la  description , de  manière  qu’el- 
les forment  un  lit  ( voyez  figures  deuxième’ 
planche  dix-huitième  );  que  les  quatre  parties  A’ 
B,  G et  D puissent  s’ouvrir  , et  que  les  deux  en’ 
veloppesd’un  même  porte-feuille  soient  exacte* 
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ment  semblables,  tant  pour  la  figure  que  pour  la 
couleur,  en  telle  sorte  qu’on  puisse  prendre  l’une 
pour  l’autre  ; ayez  encore  deux  petites  figures 
d'hommes  et  deux  de  femmes  bien  semblables  , 
peintes  sur  du  carton  fort  mine, e , et  dëcoupees. 
Enfermez  d’avance  dans  un  des  deux  lits,  et  sous 
Ja  partie  1)  de  l’enveloppe,  deux  de  ces  petites 
figures  , savoir  une  d’homme  et  une  de  femme 
et  réservez  les  deux  autres  pour  faire  cette  Ré-  • 
création. 

régreation» 

Prenez  ces  deux  dernières  figures  et  les  deux 
pôrte-feuilles , et  dites, ^par exemple:  « Voici  une 
iô  petite  domestique  fort  gentille,  dont  le  maître  est 
)i  devenu  amoureux  ; et  voilà  un  domestique  du 
» meme  maître,  qui  ne  l’est  pas  moins:  le  maître, 

» qui  est  un  peu  jaloux,  a grand  soin  de  les  faire 
» coucher  dans  des  chambres  séparées  et  éloignées 
» fane  de  l’autre  ; voici  leurs  lits.  ( Vous  ouvrez 
les  deux  P or  te -feuille  s comme  il  convient*  ) » La 
;3  fille  se  couche  donc  dans  son  lit.  Vous  mettez 
la  petite  figure  de  femme  sous  V enveloppe  du 
portefeuille  ^ au  revers  de  laquelle  vous  avez 
secrètement  mis  les  deux  preiniéres figures,^  » 

M Voilà  mon  jeune  égrillard  qui  se  couche  aussi  de 
J)  son  côté.(  Vous  mettez  la petitefigure  dè homme 
sous  une  des  enveloppes  de  V autre  portefeuille 
» (i)). Malgré  toutes ees  précautions, le  maître  ne 

(i)  En  remettant  ces  deux  porte-feuilles  sur  la  table,  ii  faui 
les  retourner  et  les  poser  de  manière  qu’il  semble  qu’on  leè 
ouvre  du  même  côté. 
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cc  dort  pas  tranquillement,  il  se  lève  au  railièu  delà 
cc  nuit,  et  va  doucement  et  sans  lumière  au  lit  du 

« valet,  afin  desavoir  s’il  n a pas  trouvé  le  moyeu 
« d’aller  trouver  cette  fille;  il  ouvre  les  rideaux 
de  son  lit  ( on  ouvre  V enveloppe^,  « et  il  s aper- 
ce çoit  que  le  drôle  a déjàdisparu(  remar- 

quer cjue  la  petite figure  d homme  n est  déjà  plus 
sous  t enveloppe  « il  court  vers  la  chambre 
« de  la  fille,  il  entre  doucement,  et  reconnoît  que 
« mon  gaillard  est  couché  avec  elle(o^  ouvre 
T enveloppe  ^ et  on  fait  voir  que  les  deux  petites 
figures  sont  ensemble  (2)  ; « il  se  retire,  et  va 
« chercher  de  la  lumière , afin  de  les  surprendre  ; 
« mais  le  drôle  qui  l’a  vu,  se  sauve  precipitam- 
« ment  dans  son  lit,  et  lorsque  le  maître  revient , 
« il  trouve  la  fille  couchée  seule  dans  son  lit,  ainsi 
« que  son  valet  dans  le  sien  w . ( On  ouvre  les  deux 
porte  feuilles  ^ et  on  fait  voir  que  les  deux  pe-^ 
tites  figures  sont  retournées  dans  tendrait 
même  où  on  les  avait  placées  ). 

Nota,  Comme  il  peut  arriver  que  quelqu  uft 
demande  à voir  les  porte-feuilles , il  est  bon  d en 
avoir  deux  autres  qui  ne  fs’ouvrent  que  d un  cote , 
et  dans  chacun  desquels  on  aura  inséré  une  petite 
* figure  : on  peut  encore  faire  cette  Récréation  avec 
un  seul  porte- feuille,  dont  chaque  coté  porte  deux 
enveloppes. 


(i)On  retourne  adroitement  le  porte*feuilIe, 
( 2 ) On  retourne  ce  deuxième  porte-feuille. 


7\>m.  J2J 
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Il  y a quantité  d’aufres  petites  plaisanteries 
quon  peut  faire  avec  ces  deux  porte^feuilles,  dont 
on  a cru  que  le  détail  seroit  ici  fort  inutile,  puis- 
qu’il suffit  de  savoir  commentsecoastruit  leporte- 
feuiliejpour  lesy  adapter. 


TREIZIÈME  récréation. 

petit  'Culbuteur, 

A-B(* figure  première , planche  dix-neuvième) 
est  une  petite  pièce  de  bois  creusée,  et  un  peu 
coudée  en  forme  d’S  vers  ses  deux  extrémités  A 
et  B;  elle  est  fermée  exactement  de  tous  c^tés  et 
divisée  intérieurement  en  deux  parties  par  une 
traverse  ou  l’on  fait  quelques  petits  trous  pour 
laisser  passer  un  peu  de  vif-argent  qui  doit  couler 
assez  proniptement  du  côté  A au  côté  B,  et  de 
celui  B au  côté  A , selon  la  position  où  cette  pièce 
trouve  placée;  elle  doit  servir  encore  à former 
extérieurement  le  corps  d’une  figure  représentant 
petit  Sauteur,  dont  la  tête  est  en  B. 

Vers  G sont  ajustées  de  part  et  d’autre(  voyez 
aussi  figure  deuxième  ) deux  petites  poulies  de  bois 
fixées  sur  un  axe  qui  traverse  celtefigure  à l’endroit 
des  épaules,  sans  entrer  dans  celui  où  la  pièce  ci- 
dessus  a e'té  creusée;  les  bras  D de  cette  figure  sont 
collés  sur  ces  poulies:  il  faut  qu’ils  soient  très-le>ers 
et  les  mains  doivent  être  fort  larges  et  plates,  afin 
que  la  figure  puisse  se  teuir  en  équilibré^  voye^ 

III 


X 
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figure  quatrième  ).  Un  fil  de  soie  sur  chacune 
de  ces  poulies  , passe  au  travers  d’un  trou  fait 
à une  petite  e'minence  de  bois  ajustée  vers  D , 
d’où  passant  par-dessous  l’habillement  de  la  fi- 
gure, ils  se  réunissent  vers  A,  et  sont  attachés 
ensemble  à une  petite  traverse  A,  qui  joint  en- 
semble ses  deux  jambes  ( voyez  figure  troisième  ): 
ces  fils  de  soie  sont  retenus  par  une  petite  che- 
ville, afin  de  pouvoir  les  ralonger  ou  les  rac- 
courcir, selon  qu’il  est  nécessaire  pour  le  mou- 
vement ci-après  : les  jambes  F sont  mobiles  en 
A,  et  fixées  sur  un  axe  qui  traverse  le  corps  de  la 
figure.  < ' 

E F F E T.  / 

♦ * * ** 

i * ‘ 

Cette  figure  ainsi  construite  étant  placée  dans 
la  situation  (figure  première)  , c’est-à-dire- • au 
haut  d’un  gradin  composé  de  plusieurs  marches, 
dont  la  hauteur  doit  être  proportionnéeà  la  gran- 
deur, le  vif-argent  qui  coule  vers  C,'fait,  par  sa  pe- 
santeur, baisser  la  léle  de  cette  figure, dont  les  bras 
servent  alors  de  point  d’appui,  et  elle  s’élève  droite 
surses  mains:ce  mouvement  raccourcissant  les  fils 
de  soie,  les  pieds  se  penchent  vers  G (voyez  figure 
quatrième),  etalors  leur  poids  et  celui  du  corps  de 
la  figure  étant  plus  pesans  que  le  vif-argent  en  ce 
qu’ils  sont  plus  éloignés  que  lui  du  point  d’appuiB, 
ils  viennent  se  poser  sur  la  deuxième  marche  H de 
ce  gradin  ; aussitôt  qu’ils  y sont  placés,  le  vif-argent 
descendant  vers  A,fait  pencher  les  bras  et  le  corpsde 
la  figure,  et  die  se  pose  alors  sur  cette  marche  H 
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(vojBz  figure  quatrième  ) , dans  la  même  posi- 
tion qu’on  lui  avoit  donnée  d’abord  sur  la  pre- 
niièie  marche  ; elle  recommence  cette  même  ma- 
nœuvre en  retombant  sur  la  troisième  marche 
I,  et  de  cette  marche  sur  la  table  K où  ce 
gradin  est  placé;  et  comme  elle  se  trouve  alors 
sm  ses  pieds,  elle  fait  encore  une  culbute  sur 
la  table  , où  enfin  elle  reste  couchée.  Si  l’on 
veut  qu  en  finissant  ses  sauts  elle  se  trouve  de- 
bout, il  suffit  de  mettre  une'  petite  planchette 

un  peu  inclinée  à quelque  distance  de  la  troi- 
sieme  marche. 

On  construit  la  boîte  qui  renferme  cette  fi- 
gure>  de  façon  qu’elle  serve  à former  le  gradin 
sur  lequel  elle  fait  ses  petits  exercices.  La  mar- 
che I sert  de  tiroir  pour  la  renfermer  , et  la 

piece  L pour  couvrir  la  boîte,  en  la  retournant 
sens  dessus  dessous. 

Quoique  cette  pièce  ne  soit  en  quelque 
sorte  qu  un  ,eu  d’enfant , la  mécanique  en  étant 
tort  ingenieuse , on  a cru  qu’on  en  verroit  ici 
avec  plaisir  la  description. 

\ t 


3-4  récréations 
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La  Cabrioleuse  animée  ( i ). 

XjA  figure  anîme'e  dont  il  est  question,  est  un 
modèle  de  celle  qui  est  de'crite  à la  précédente 
Récréation,  et  qui  n’est  qu’un  très-foible  amu-’ 
sement  : mais  la  manière  dont  elle  est  disposée  ci-  • 
après,  les  corrections  et  additions  qui  y sont, 
faites,  la  rendent  susceptible  d’étre  placée  dans 
les  cabinets  des  physiciens  et  des  curieux* 

Cette  Cabrioleuse  doit  être  faite  d’im  pied 
de  hauteur  , habillée  en  talfetas,  avec  sa  euimne- 
de  même  étolfe  , sa  figure  en  masque  d’émail 
colorié , les  bras  et  ,les  jambes  seront  faits  de  liège  i 
râpé  et  étolfé  : les  observations  les  plus  essen-- 
tielles  a faire,  en  construisant  cette  machine,, 
sont  les  suivantes  : 

I.e  trou  intermédiaire  de  la  boîte  intérieure! 
qui  forme  le  corps  de  la  figure , doit  être  de  ! 
deux  lignes  et  demie  de  diamètre,  et  doit  con-- 
tenir,  selon  les  dimensions  de  sa  hauteur  ci-des-* 
sus  énoncée,  cinq  onces  deux  gros  et  quinze  grains  ! 
de  mercure  bien  purifié;  la  soie  qui  sert  à faire; 
mouvoir  les  bras  et  les  jambes,  doit  avoir  sept 

^ ^ _ ; 

U)  Celle  ingénieuse  invention  est  de  M.  Brun,  apo-‘ 

llncaire-juré  en  rUniversité  d’Aix,  et  physicien-chimiste.- 
à Sisteron  en  Provence , qui  l’a  exécutée  avec  succès^ 
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pouces  trois  lignes  de  longueur,  attachée  par  son 
extrémité  supérieure  aune  poulie  collée  à cha- 

<|ue  bras;  et  son  extrémité  inférieure  traversera 

«n  petit  morceau  de  bois  coupé  en  angle  obius 
pour  etre  arrêtée  autour  d’une  (raverse  de  bois 
qui  porte  les  deux  cuisses  : voilà  toute  la  cons- 
tructiou  de  la  machine . eu  égard  à la  hauteur 

vo'h  quelle  puisse  se  rnou- 

^011  avec  facilite  ; et  voici  l’agrément  dont  cette 

Faites  une  petite  niche  de  bois,  ronde,  ca- 
pable seulementde  contenir  cette  figure;  la  plaque 
circulaire  qui  sert  de  fond  à cetfe  niche  sera 
soutenue  a son  centre  par  un  pivot  de  fer  qui 

pe  de  cuivre  qui  traversera  cette  même  pla- 
que  de  bois,  qm  portera  la  niche  et  la  figure 
en  équilibré  sur  elle-même  : au-dessus  de  cette 
P que  doit  etre  un  ressort  de  montre  fort  élas 

ton  et  demi  a la  niche,  par  le  moyen  d’une 

terÏ?neTn''T  endroit,  qui  exécu- 

des  ® niouvement  queicelui 

des  echappemens  des  montres;  sur  le  to  t de 

™ fe,emde„x  ,„on,a„s  qS  imii 

tel  ont  les  petits  clochers  rustiques  , en  y awstant 

«ne  petite  clochette  et  son  œrdon.  Tout  prè 
de  cette  niche,  on  construira  une  douzaine  de  gra- 
dins faits  avec  de  petits  ais  de  bois  de  quatre  pou- 
ces  en  qnarré,  qui  seront  traversés  par  des  die 
villes collees  aux  deuxcôtésà  deux  barreaux  de  hoi.' 


! 


326  RÉCRÉATION  * 

arrondis;  ils  imiteront  les  rampes  d’un  escalier 
ces  ais  seront  placés  à des  distances  convenables 
aux  dimensions  de  la  figure.  Placez  sur  la  der- 
nière marche  de  ce  gradin  un  petit  fauteuil,  sur 
lequel  la  petite  figure  ne  manquera  pas  de  s’as- 
seoir, n’ayant  plus  de  marches  à parcourir , sur- 
tout si  l’on  a attention  de  faire  le  dernier  gradin 
moins  élevé  que  les  autres  : tous  ces  gradins  doi- 
vent être  attachés  au  long  du  mur,  à côté  d’une 
cheminée  ou  d’une  table  en  sorte  que  la  figure 
se  présente  de  côté  au  spectateur. 

EFFET. 

Ayant  logé  la  statue  mouvante  dans  sa  niche  \ 
et  arrêté  et  monté  le  ressort  de  manière  que  la 
porte  soit  du  côté  du  mur,  si  vous  avez  eu  soin 
de  peindre  et  de  décorer  ce  petit  attirail  , les  per- 
sonnes qui  viendront  dans  voire  appartement , 
ue  manqueront  pas  de  vous  demander  ce  que 
c’est.  Vous  leur  direz  : tirez  le  cordon  de  la  clo- 
chette, et  l’on  vous  répondra.  A cet  effet,  ayant 
tiré  le  cordon  qui  fait  partir  la  détente  , la  ni- 
che tournera  , et  la  petite  figure  paroîtra  devant 
la  porte , et  dégringolera  , en  cabriolant , les  es- 
caliers l’un  après  l’autre  jusqu’au  dernier,  où  se 
trouvant  debout  et  rencontrant  ce  fauteuil , elle 
s’y  asseoira . \ 

JS  Ota.  Cette  machine  demande  beaucoup  d’a- 
dresse et  de  précision  dans  son  exécution;  mais 
an  artiste  qui  a de  la  patience  et  un  peu  de  mé- 
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canîque,  en  viendra  très-facilement  à bout,  et 
sera  dédommagé  de  ses  peines  par  la  satisfac- 
tion qu’il  aura  de  la  surprise  qu’elle  produira  à 
ceux  qui  en  verront  l’effet. 


4 
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UE  L’ÉCRITURE  OCCULTÉ, 

ET  DE.S  DIVERSES  MANIÈRES 


D’ÉCRIilE  EN  CHIFFRES. 

I 


X 

i-  L est  diverses  manières  de  s’entretenir  secrète- 
ment et  par  écrits, sans  que  ceux  entre  les  mains 
de  qui  iis  peuvent  se  trouver  puissent  facilement 
y rien  reconnoître.  La  plus  usitée,  et  en  même- 
temps  la  plus  facile,  consiste  à employer,  au  lieu 
crencre,din'érentes  liqueurs  qui  ne  laissent  aucune 
trace  sensible  sur  ' le  papier,  et  dont  la  vertu  est 
néanmoins  telle  qu’en  le  présentant  au  feu,  le  trem* 
pantdans  l’eau,  ou  y semant  quelque  poudre , 
.récriture  (jni  étoit  invisible  paroît  aussitôt. 
L’autre  est  celle  qu’on  appelle  ordinairement 
ccritùre  en  chifjrcs\  elle  peut  se  varier, à l’in- 
fini ; et  si  on  ne  peut  démontrer  qu’il  est  impos- 
' sible  de  la  déchifii-er , quelque  cachée  qu’elle  soit , 
on  peut  rendre  l’opération  nécessaire  pour  y par- 
venir , assez  longue  et  assez  pénible  pour  qu’on 
puisse  moralement  la  regarder  commme  impos- 
sible. 


En  général,  celte  dernière  méthode  consiste  à 
substituer  aux  lettres  de  l’alphabet  dilférens 
signes  de  convention  entre  ceux  qui  s’entretien- 
rent  : lorsque  ces  signes  sont  toujours  les 
mè  nes  pour  désignei'  les  mêmes  lettres,’ il  est 
assurément  assez  aisé  de  les  déchiflTrer,  parti- 
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ciilièrcmeiit  dans  les  langues  que  l’on  connoît  ; 
mais  lorsque  ces  signes  changent , et  que  le  meme 
peut  designer  difïerentes  le(tres  , ou  que  récipro- 
quement une  meme  lettre  peut  être  indiquée  par 
diirerens  signes  , l’accès  à la  combinaison  qu’il 
farU  faire  pour  connoître  leur  rapport,  se  trouve 
en  quelque  sorte  fermé , ou  du  moins  il  est  si  diffi- 
cile d'y  parvenir,  quonse  trouve  alors  forcé  d’y 
renoncer. 


Ceux  qui  s’écrivent  en  chiffres,  ont  toujours 
chacun  de  leur  cote  un  alphaoet  de  ce  genre  con- 
venu entreux,  et  qui  leur  sert  réciproquement 
pour  écrire  leurs  lettres  et  en  transcrire  les  ré- 
ponses; cet  alphabet  se  nommée/^;  et  c’est  cette 
clef  qui  e^t  difficile  à découvrir  à celui  qui,  n’en 
ayant  aucune  connoissance,  veut  néanmoins  dé- 
chiffrer ce  qui  a été  écrit; et  il  ne  peut  le  faire 
qu’en  employant  une  combinaison  fort  longue  et 
souvent  infructueuse. 

En  indiquant  ici  les  différentes  manières  d’écrire 
en  chiflres,  011  les  appliquera  , autant  qu’il  sera 
possible,  a divers  arnusemens , suivant  le  plan 
qu  on  s est  propose  dans  cet  ouvrage. 

^ ..  ...  I , ■ 

PREMIÈRE  IIÉGRÉATION. 


Ecrireune  lettre  dont  les  caractères  invisibles 
ne  puissent  pai'ottre  qu  étant  humectés  cV eau 
ou  de  quelque  autre  liqueur. 


A 


Y A N T lait  dissoudre  dans  de  l’eau  du  vitriol  ou 


de  la  couperose,  filirez-la  au  trav 


ers  d’un  papier 
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gris,  que  vous  mettrez  dans  un  entonnoir  de 
verre,  et  gardez  cette  dissolution. 

Faites  pareillement  dissoudre  dans  de  Feau 
ou  dans  du  vin  blanc  des  petites  noix  de  galle- 
que  vous  aurez  légèrement  concassées,  et  au 
bout  de  vingt- quatre  heures,  filtrez  de  même 
cette  dissolution. 

EFFET. 

! 

Les  caractères  que  vous  aurez  écrits  sur  du 
papier  avec  la  dissolution  de  vitriol  ci-dessus, 
et  que  vous  aurez  meme  laissé  sécher  pendant 
plusieurs  jours,  paroîtront  comme  s’ils  eussent 
été  écrits  avec  de  l’encre  ordinaire , si  vous  pas- 
sez dessus  une  éponge  très- légère  ment  imbibée 
de  la  dissolution  de  noix  de  galle  ; il  en  sera 
de  même  , si  vous  mettez  cette  écriture  entre 
deux  papiers  dont  un  soit  légèrement  imbibé 
de  cette  dernière  dissolution , pourvu  que  le 
tout  soit  enfermé  et  serré  pendant  un  instant 
dans  un  livre . 

RKCREA  TION. 

Plusieurs  questions  étant  transcrites  sur  des 
cartes , faire  trouver  leurs  réponses  au 
has  de  celle  Æ entr  elles  quune  personne 
aura  choisie  à son  gr  é. 

PR  ÉPARATION. 

Ayez  une  certaine  quantité  de  cartes,  au  revers 
de  chacune  desquelles  vous  écrirez  avec  de  l’encre 


OCCULTE.  ^ 33r 

ordinaire  (i)  une  question  quelconque  , dont  la 
re'ponse  puisse  être  faite  en  peu  de  mots,  ou  s’il 
se  peut,  en  un  seul  mot.  Transcrivez  ces  ré- 
ponses au  bas  de  ces  questions,  en  vous  servant 
à cet  effet  de  la  dissolution  de  vitriol  ci-dessus. 

Ajez  deux  caries  où  il  n’y  ait  pas  de  réponse 
trancrite,  et  qui  aient  été  légèrement  et  égale- 
ment humectées  avec  la  dissolution  de  noix  de 
galle:  à cet  effet,  renfermez-les un  quart-d’heure 
avant  de  vous  en  servir,  et  tenez-les  en  presse 
entre  des  papiers  qui  en  aient  été  eux-mêmes 
imbibés.  Mettez  ces  deux  cartes  au-dessous  du 
jeu , afin  qu’ehes  ne  communiquent  pas  leur 
humidité  aux  autres  cartes  ; observez  encore  que 
ces  caries  soient  des  figures,  afin  que  si  elles 
viennent  à se  tacher  un  peu , lorsqu’elles  seront 
posées  sur  les  réponses  qu’elles  doivent  faire  pa- 

roître,  on  ne  puisse  pas  s’en  appercevoir. 

$ 

Récréation  qui  se  fait  avec  ces  cartes. 

On  mêlera  le  jeu  sans  déranger  les  deux  der- 
nières cartes,  et  on  le  présentera  aune  personne  en 
fui  disantd’y  prendre  une  certaine  quantité  de  ques- 
tions , afin  d’y  choisir  celle  au  bas  de  laquelle  elle 
desire  qu’on  fasse  paroître  la  réponse.  Lorsqu’elle 
l’aurachoisie,  on  lui  demandera  le  restant  des  cartes 
qu’on  mêlera  de  nouveau  dans  le  jéu  pour  le 


(i)  Il  faut  employer  de  fencre  qui  ne  soit  pas  bieflu 
noire,  ni  luisanle. 


I 


( J 
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présenter  de  même  à une  deuxième  personne, 
atm  quelle  y dioisisse  aussi  pareillement  .une 
autre  quesdon  : on  dira  à ces  deu.x  personnes  de 
bien  remarquer  sur  quelle  carte  sont  écrites  les 
questions  quelles  ont  choisies,  et  coupant  le  ieu 
sur  la  table , on  fera  mettre  la  première  question 
sous  la  carte  humectée  qui  étoit  la  dernière  au- 
dessous  du  )eu,  et  coupant  ensuite  le  jeu  à l’a- 

vant-dermère.  carte  (i)  également  humectée,  et 

qui  se  trouve  alors  vers  le  milieu  du  jeu , on  y fera 
mettre  la  question  choisie  par  la  seconde  per- 
sonne; au  moyen  de  quoi  elles  se  trouveront 
placées  de  manière  à recevoir  rimmidité  des 
deux  cartes  qui  ont  été  imprégnées  de  la  disso- 
lution  de  noix  de  galle  r onseri  era  alors  le  jeu  dans 
sa  main  pendant  un  moment,  et  on  demandera 
a ces  deux  personnes  c|uelles  sont  les  cartes  sur 
les(|uelles  etoient  écrites  leurs  (Questions i on  re- 
touineia  le  jeu  pour  y clierclier  ces  deux  cartes, 
et  on  fera  voir  que  les  réponses  qui  y sont  ana- 
logues s’y  trouvent  transcrites,  et  que  ce  sont 
bien  certainement  celles  quelles  ont  prises,  puis- 
qu  il  ne  se  trouve  aucune  carte  dans  le  jeu  qui 
leur  soit  semblable. 


^ (i)  On  peut  mettre  celte  dernière^ carte  plus  lar^e.  '?.Sn 
d’y  couper  avec  plus  de  "'rod'îé.  . - • ^ 
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SECONDÉ  Récréation.. 

Caractères  quon  ne  peut  appcrcevoir  qu'en 
les  trenipcint  dans  reciu. 


PREPARAT 


I O K. 


Faites  dissoudre  une  quantité  suffisante  d’a- 
lun  dans  de  1 eau  , et  servez-vous-en  ■ pour 
écrire  tels  caractères  que  vous  voudrez  : si  vous 
trempez  dans  l’eau  le  papier  où  ils  ont  été  tracés 
et  qu  ensuite  vous  le  présentiez  au  jour'  vous  v 
distinguerez  très-bien  cequi.étoit  invisiblement 
eciit,  attendu  que  ces  caractères  seront  beaucouo 
plus  obscurs  que  le  reste  du  papier,  et  qu’ils 
seront  bien  plus  long-temps  à s’imbiber  : cet  effet 
aura  lieu,  quand  même  il  y auroit  long-temps 
qu  ils  seroient  traces.  Lorsqu’on  se  sert  de  cette 
méthode  ,1  faut  écrire  premièrement  des  chosS 
indifférentes , et  ensuite,  dans  les  interlignes  ce 
.quon  desire  être  secret,  i S -=s,  ce 

peche  le  papiei  de  s imbiber  ou  de  boire  la  cou 
leur  ou  1 encre  ; à cet  effet , on  trempe  dans 
cette  eau  les  estampes  qu’on  veut  colorer  ou 
Je  papiqr  dont  on  doit  se  servir,  ’ 
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Caractères  qui  paraissent  étant  trempés  dans 

' Peau. 

* 

< 

Faites  bouillir  pendant  deux  heures  , dans  une 
pinte  de  vinaigre,  deux  onces  de  li(arge  réduite  en 
poudre,  et  bayant lais.<é  reposer , versez -la  par 
inclinaison,  et  passez-la dans  un  linge  (i);  conser- 
vez cette  liqueur  dans  une  bouteille  bien  bouchée, 
et  servez-vous-en  pour  écrire  ou  tracer  sur  le  papier 
ce  que  vous  voudrez  : les  caractères  étant  secs,  ne 
, paroîtront  en  aucune  façon.  Lorsque  vous  voudrez 
les  rendre  visibles,  trempez  cepapier  dans  du  jus 
de  citron  ou  de  verjus,  et  ils  paroîtront  d’un  blanc 
de  lait  qui  effacera  celui  du  papier  dont  vous  vous 
serez  servi;  ils  subsisteront  mêmeencore  lorsquele 
papier  sera  seWié.  La  litarge  qui  a été  dissoute,  est 
une  chaux  de  plomb  qui  se  précipite  sur  le  papier 
• au  moyen  de  l’acide  dans  lequel  on  lé  trempe. 

AUTRE  MANIÈRE. 

Les  caractères  formés  avec  laliqueur  saturée  de 
bleu  de  Prusse,  paroissent  d’un  très.-beau  bleu,  si 
on  les  imbibe  avec  la  dissolution  acide  de  vitriol 
vert;  et  réciproquement  ceux  écrits  avec  cette  der- 
nière dissolution  paroîtront  de  même , si  on  les 
trempe  dans  la  liqueur  saturée  ci-dessus. 


(i)  Celte  dissolution  se  trouve  toute  faite  chez  les  dro- 
guistes, sous  le  noiu'cVlL.rpraû  p/e  Samr/ic. 


OCCULTE. 


335 


TROISIÈME  RÉCRÉATION. 

Caractères  qui  paraissent  e'tant  expose's  au 

feu. 


PiîENEz  du  jus  decifron,  et  servez-vous-en  pour 
tracer  avec  une  plume  neuve  quelques  caractères 
sur  du  papier.  L’ayant  laissé  sécher,  si  vous  les 
exposez  un  peu  au  feu(r),  ils  paroîtront  aussistôt 
d une  couleur  brune,  attendu  que  cet  acide,  con- 
centre parla  chaleur,  brûlera  un  peu  le  papier  aux 
endroits  ou  la  plume  aura  passé.  Ce  mémeefTetaura 
heu  en  employant  différons  acides,  ou  les  sucs  de 
divers  fruits.  Le  pis  de  cerise  donnera  unecouleur 

f ^ couleur  noirâtre  ; 

1 cide  vitriohque  affoibli  dans  une  assez  grande 

quantité  d eau,  une  couleur  rousse;  le  vinaigre 
une  couleur  rouge-pâle  (2),  etc.  Le  degré  de  cha- 
l^Bui  pour  faire  paroître  les  caractères  écrits  avec 
ces  differens  acides  n’est  pas  le  même  : le  jus  de 
citron  est  celui  qu  d faut  le  moins  chauffer. 


sprèl  exposer  au  feu  long-temps 

paroitiom  avec  leurs  couleurs,  étant  chauffés. 
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QUATRIEME  RÉCRÉATION. 


Caractères  qui  paraissent  étant  exposés  à 

t air. 


encre  sympathique  d o r. 


A I T ES  dissoudre  dansTeau  re'gale  autant  d’or 
linque  vous  pourrez;  aiTolblissez  ensuite  cette  forte 
di^^soliition  en  y mettant  deux  ou  trois  fois  autant 
d’eau  commune. 

Celte  dissolution  d’or  par  l’eau  re'gale , peut  ser- 
■vir  à former  sur  du  papier  une  écriture  qui  dispa- 
i-oîtra  en  se  séchant,  si  on  a soin  de  la  tenir 
renfermée  et  de  ne  pas  l’exposer  au  grand  'air; 
et  ces  mêmes  caractères  paroîtront  au  bout  d une 
heure  ou  deux,  si  on  les  expose  au  soleil. 

Si  on  fait  dissoudre  à part  de  l’étain  fin  dans 
régale,  et  (ju apres  que  ce  dissolvant  se 
-sera  bien  chargé  de  cette  substance  métallique, 
on  y ajoute  une  pareille  quantité  d’eaii  com- 
mune , on  aura  une  liqueur  propre  à faire  pa- 
roître  sous  une  couleur  purpurine  assez  foncée, 
les  caractères  écrits  avec  l’encre  sympathique 
d’or  ci-dessus.  H suffira  d’y  tremper  un  pinceau 
ou  une  petite  éponge  bien  fine,  et  la  passer  lé- 
gèrement sur  le  papier  (i); 


fl)  On  peut  effacer  la  couleur  pourpre  de  cetteencre  en 
la  inouLllaut  d’eau  régale,  et  la  laissant  ensuite seclier,  on 
pourra  la  faire  reparaître  une  seconde  foisavec  la  oisso  u 

Cette 


Ceffe  même  dissolution  d’ëtain  pourra  encore 
servir  à tracer  des  caractères  sur  ie^  paj^r  ° J 

^ m ^ X * que  ceux  faits  avec  l’encre 

gmpalhi,„e  dV,  si  oo  les  «pose  au  soleil  „”  âa 

t' 


on  -CULTE. 


^'^7, 


CINQUIÈME  RÉCRÉATION. 

V Ecriture  dans  la  poche. 

PRtÉPARÀTloN. 

Pre  VEz  plusieurs  petits  quarrës  de  papier  en  tête 
desquels  vous  écrirez  r a rlo  i’  ^ t-n  tece 
J-  ^ de  1 encre  ordinaire^ 

diverses  questions,  et '••ervez  1 r 

nattxin.ip  .l’e,  i “ * ‘^dcre  sym- 

pathique d or  pour  écrire  au-dessous  d’elles  leurs 
repenses.  . 

V 

^r^GHEATlON. 

sie?rSe-rr;  r .r:™  :;:„*rr 

ïïlt:,  ™":" 

et  dites -lui  d’v  choisir  . personne, 

voudra;  et  lui  ayan  fai  ren'-rouer " ’T"’" 
a rien  autre  chose  d’écrdsm  pp  ^ 

i’erpo’rterSez 

«le  et  de  le  mettre  sur  W cheminée  ou  dans 
tout  autre  endroit  où  il  ne  soit  pas^nfeitr 
que  pendant  la  nuit  vous  trou4z  le  moyen’ 

y 


D E L’  É G R I T U R E 

KJ 

de  transcrire  une  réponse  au  bas  de  celte  qnes-' 
lion,  qui  se  trouvera  eHectiveiiient  visible  dès 
le  lendemain  , si  le  papier  a e'té  mis  dans  un  en- 
droit sec. 

Nota.  Comme  celle  encre  marque  un  peu  le 
papier  d^iine  pelile  teinte  jaunatre,  il  ne  faut 
pas  se  servir  d’un  papier  qui  soit  trop  blanc, 
mais  au  contraire  d’un  blanc  un  peu  sale  , tel 
qu’est  le  papier  commun.' 


SIXIÈME  RÉCRÉATION. 

Caractères  qui paroissent  en  y répandant  quel- 
que poudre. 

O N peut  tracer  sur  le  papier  des  caractères 
invisibles,  avec  tous  les  sucs  glutineux  et  non 
colorés  des  fruits  ou  des  plantes,  ou  bien  a\ec 
la  bière,  l’urine,  le  lait  des  animaux,  et  toutes 
les  différentes  liqueurs  grasses  et  visqueuses , 
lorsque  cette  écriture  est  séchée,  on  répand  dessus 
quelque  poussière  colorée  très-fine,  on  secoue 
ensuite  le  papier,  et  les  caractères  éciits  restent 
colorés,  parce  qu’ils  sont  formés  dune  espece 
de  glu  qui  retient  cette  poudre  subtile. 


{ 


7’cwi  lU. 


/y, 


OCCULTE. 


33. 


SEPTIÈME  récréation. 

Faire  voirie  simulacre  d’ un  corps  détruit. 

» 

P R K P A R A T I O N. 

Construisez  un  petit  tamis  de  carton  ( n,rura 
première,  planche  vingtième^de  cinc[  ou.sixp(mces 
de  diatnetre,  semblable  pour  la  forme  à ceux  dont 
on  se  sert  pour  tarxiiser  le  tabac,  c’est-à-dire  ‘ qu’il 
soit  compose  de  trois  parties:  savoir  de 
partie  B où  se  met  le  tamis;  du  couvercle  A 
cjm  sert  a le  fermer  par-dessus,  et  du  fond  G 
qui  emboîte  tout  le  tamis,  et  sert  à recevoir  la 
chose  tami?e'e;  ajustez  un  tamis  de  soie  au  fond 
de  la  partie  G,  qui  vienne  prescju’à  fleur  de 
ia  gorge  D,  et  divisez-Ie  inte'rieurement  en  plu- 
.sieurs  petits  compartimens  (i),  que  vous  dis- 
poserez de  mamère  à pouvoir  mettre  dans  chacun 
d eux  des  poudres  de  diverses  couleurs  (mi  - 
plussent  tomber  sur  differeii,s  endroits  d’un  papier 
mis  au  fond  C de  ce  tamis,  et  sur  lequel  vous 
aurez  trace  ( avec  quelqu’une  desencres  indique'es 

être  coUA  sarTe  I'» 


Y 
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clans  la  précédente  récréafion  ) la  figure  con- 
fuse d’une  plante  ou  d’une  fleur  (voyez  figure 
deuxième , meme  planche).  ^ ^ 

Ayez  un  deuxième  tamis,  ajuste  sur  un  petit 

cercle  de  carton  , avec  lequel  vous  puissiez  mas- 
quer (en  dedans  de  la  partie  B,  ce  premier 
tamis  et  ses  comparfimens.  Mettez  un  papier 
entre  ces  deux  tamis. 


E F F E T. 

Lorsqu’avec  l’encre  ci-dessus  vous  aurez  tracé  sur 
tin  cercle  de  papier  la  figure  d’une  plante  et  de  sa 
flem’  de  manière  qu’aprèsl’avoirinseree  au  fondU 
de  ce  tamis  (i),  ses  fleurs  et  ses  feuilles  repondent 
aux  séparations  qui  y sont  cachée.s  ;et  ciue  a un 
autre  côté  vous  aurez  mis  dans  les  séparations  q 
répondent  aux  feuilles  du  dessin  une  poudre  verte, 
ft  danscelles  quiontrapport  auxfleursune  poudie 
analogue  à leur  couleur  ; si  vous  secouez  un  peu  le 
tamis, ces  différentes  poudres  venant  a se  tamiser 
.séparément  , s’attacheront  sur  le  papier  aux  en- 
dniits  qui  ont  été  dessinés , et  y traceront  par  con- 

iquent  l’image  colorée  (z)  de  cette  plante  : il 

suffira,  pour  l’appercevoir,  de  soufffei  sui  e p 

pler. 

emlroits  qui  doivent  être  le  moins  vifs  eu  coulem  . 


OCCULTE. 


3.41 


RECREATION. 

Vous  prendrez  une  flenr  naturelle,  et  vous  la 
dessinerez  sur  un  papier  le  plus  correctement  que 
vous  pourrez , quoique  d’une  manière  un  peu  con- 
fuse, en  vous  servant  à cet  effet  de  l’encre  ci-dessus; 
vous  le  laisserez  sécher, et  y ferez  une  marque 
pour  reconnoître  le  côté  qui  a été  dessiné,  et  la  ma- 
îiière  dont  il  doit  être  placé  sous  le  tamis;  vous 
mettrez  ce  cercle  de  papier  parmi  d’au (res,  afin 
qu’on  ne  présume  pas  qu’il  s’y  trouve  quelque 
chose  de  préparé  (i) ; vous  ferez  brûler  la  fleur 
naturelle,  et  vous  annoncerez  que  vous  allez  en 
faire  paroître  le  simulacre,  au  moyen  d’un  tamis 
qui  a la  vertu  de  séparer  et  rassembler  toutes  les 
parties  que  le  feu  a détruites;  vous  prendrez  ensuite 
ou  vous  ferez  choisir  un  papier  que  vous  placerez 
convenablement  au  fond  du  tamis,  et  l’ouvrant  en 
dessus  , vous  y jeterez  la  cendre  de  la  fleur,  et 
quelqu’autre  poudre  que  vous  supposerez  propre  à 
revivifier  toutes  les  parties  de  cette  planie;  vous  le 
refermerez , et  après  avoir  en  apparence  tamisé 
cette  poudre , vous  retirerez  le  papier,  le  secouerez, 
et  ferez  voir  l’image  de  la  plante  qui  aura  été 
brûlée. 


(i)  On  peut  dessiner  cette  fleur  sur  plusieurs  papiers 
semblables , afin  d’en  donner  le  choix. 


DE  L’ ÉCRITURE 


HUITIÈME  RÉCRÉATION. 

Papier  propre  pour  écrire  des  caractères  ill- 
isibles, 

RÉCRÉATION. 

\ 

'A  Y E Z de  la  graisse  de  porc , qu’on  nomme  com- 
mane'meiit  sain-doux, et* l’ayant  bien  exactement 
mêlee  avec  un  peu  de  térébenthine  de  Venise, 
prenez-en  une  petite  partie,  et  étendez-la  très-éga- 
lement et  bien  légèrement  sur  du  papier  fort  mince; 
«ervez-vous,  à cet  effet,  d’une  petite  éponge  fort 
fine. 

EFFET, 

Lorsque  vous  voudrez  faire  usage  de  cette  pré-^ 
pavation  pour  écrire  secrètement  une  lettre  à un 
ami , posez  ce  papier  ainsi  préparé  sur  celui  que 
vous  devez  envoyer , et  tracez  ce  que  vous  voulez 
écrire  sur  ce  premier  papier,  en  vous  servant  d’uu 
stylet  ,un  peu  émoussé;  de  cette  maniéré,  il  s’atta- 
chera une  matière  grasse  au  deuxième  papier  vers 
tous  les  endroits  où  ce  stylet  aura  passé,  et  celui  qui 
recevra  votre  lettre,  pourra  la  lire  en  y semant 
quelque  poussière  de  couleur  , ou  du  charbon  tn- 
misé  très-fin. 

\ 


OCCULTE. 


NEUVIÈME  RÉCRÉATION. 

Application  du  papier  ci-dessus  pour  tracer 
Jacilemeiit  toutes  s or  tes  de  dessins, 

PREPARATION. 

Mût, B Z exaclement clans  la  composition  ci- de??- 
siis  un  peu  de  noir  de  fimie'e  bien  fin,  et  servez- 
vous- en  pour  en  enduire  fort  Icgèreraeut  un  papier 
très-mince; essuyez-ie  bien  egalement  jusqu’à  ce 
qu’en  ie  posant  sur  un  papier  blanc, et  appuyant 
la  main  dessus  ce  premier  papier, il  ne  puisse  ta- 
clier^rauîre  en  aucune  iaçon. 

£ F F E T. 

Lorsque  vous  aurez  attache  sur  ce  papier  le 
dessin  dont  vous  voulez  former  le  trait,  et  pose  le 
tout  sur  un  panier  blanc,  vous  pourrez  ,en  suivant 
correctement  avec  im  stylet  tous  les  traits  de  ce 
dessin,  les  transporter  sur  ce  dentier  papier.  lien 
sera  de  meme  si , au  lieu  de  papier,  vous  employez 
de  là  toile  un  peu  fine,  ou  du  taffetas;  de  cette 
manière  il  sera  facile  , sans  savoir  dessiner  , de 
peindre  des  fleurs  sur  des  étoffes;  il  suffira,  après 
qu’elles  seront  tracées,  de  les  enluTniner  et  nuan- 
cer dans  les  couleurs  les  plus  convenables,  en  em- 
ployant descT)uleurs  liquides  fort  légères  (i),  afin 
■ ' " »■  — . ■ ' '■  — ...  — 

(i)  Les  meilleures  couleurs  à employer  soûl  le  verd- 
(l’eau,  le  carmin,  la  goimne-guUe,  le  blende  Prusse  liquide, 
la  l'queur  faite  avec  la  suie  de  cheminée,  qu’on 
bistre , le  verd  de  vessie , et  la  pierre  de  üd. 
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quelles  ne  soient  pas  sujettes  à s’écailler,  et  meme 
ù s’étendre  , si  les  étoffes  veaoient  à être  un  peu 
mouillées. 

Nota,  Si  l’cDu  se  sert  de  cette  méthode  pour 
peindre  des  robes  ou  d’autres  ajustemens  , il  faut 
avoir  soin  que  le  dessin  dont  on  s€  sert  serapporte 
de  tous  les  côtés;  si  l’on  n’avoit  point  de  dessin, 
on  peut  copier  celui  de  quelque  étoffé,  en  la 
couvrant  d’un  papier  vernis , sur  lequel  on  en 
tracera  tous  les  traits  ; alors  il  suffit  d’en  copier  une 
partie,  c’est-à-dire  , jusqu’aux  endroits  où,  de 
part  et  d’autre,  le  dessin  se  répète. 


DIXIÈME  RÉCRÉATION. 

Tracer  des  caractères  qui  parois  sent  et  disp  a- 

roissent  à volonté, 

PREPARATION. 

Encrc  sympatique  verte. 

Prenez  du  salfre  en  poudre,  et  fai tes-le  dis- 
soudre dans  l’eau  régale  pendant  vingt-quatre 
heures  , avec  un  feu  très-doux  ; tirez  ensuite  la 
liqueui-  à clair  par  inclinaison  ; ajoutez-y  autant 
et  même  deux  fois  plus  d’eau  commune  (i),  et 
gardez  cette  liqueur  dans  une  bouteille  bien  bou- 
chée. 


(r)  Si  cette  encre  corrodoit  le  papier  , ilfaudroily  ajouter 
une  plus  grande  quantité  d*eau. 


OCCULTE. 
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F F F E T. 

Ce  que  l’on  écrira  avec  cette  encre  sera  invi- 
sible, et  ne  paroîtra  que  lorsqu’on  exposera  le 
papier  à une  clialèur  niodërée,  ou  aux  rayons 
d’un  soleil  très-ardent  ; les  caractères  seront 
d’une  couleur  verte  et  semblable  à celle  que  pro- 
duit le  verd-d’eau  dont  on  se  sert  ordinairement 
pour  laver  les  plans  : ce  qu’il  y a de  plus  parti- 
culier dans  cette  encre,  c’est  qu’aussi(ôt  que  le 
papier  est  refroidi,  et  qu’il  a pu  seulement  être 
pêne'tré  de  l’humidité  de  l’air,  les  caractères  que 
la  chaleur  avoit  fait  paroître,  disparoissent  entiè- 
rement ; ce  qui  peut  se  répéter  même  un  assez 
grand  nombre  de  fois,  pourvu  cependant  qu’on 
ne  chaufïè  pas  trop  le  papier,  attendu  que  si, 
par  une  trop  grande  chaleur,  l’écriture  prend 
une  couleur  de  feuille  morte , elle  ne  disparoît 
plus. 

Cette  encre  se  compose^ aussi  avec  le  cobalt; 
voici  le  procédé  lel  qu’il  est  enseigné  par  M. 
Hellot , dans  les  Mémoires  de  l’-âcadémie  (i) 
des  Sciences  de  lySy. 

Prenez  une  once  de  cobalt  véritable , pilezde 
dans  un  mortier,  mettez-le  dans  un  matras  , et 


(i)  Ce  procédé  est  embarassant  pour  ceux  qui  n’ont  pas  un 
laboratoire  de  chimie  ; et  d’iin  autre  côté;,  il  est  fort  diffi- 
ci’fe  d’avoir  du  collait  , qui  est  très-rare  en  l'rance  : cette 
encre  réussit  également  bien  avec  le  sallre  , qui  est  une 
drogue  qui  coiilieiil  toujours  un  peu  de  cobalt,  et  qui  se 
trouve  chez  presque  tous  les  Droguistes. 


34G  de  L’  E g Tl  I T U R F/ 

versez  dessus  deux  ou  trois  onces  d’eau  re^gale 
, affoiblie  par  e'gale  quantité'  d’eau,  j^près  la  pre- 
mière ébullition  , mettez  ce  nialras  sur  un  feu 
de  sable  fort  doux,  et  le.  tenez  en  digestion 
jusqu  à ce  qu’il  ne  paroisse  plus  de  bulles  d’air 
qui  sèlèvent  au-dessus  de  la  liqueur;  faites-la 
alors  bouillir  pendant  un  quart-d’heure , et  cette 
dissolution  prendra  la  couleur  d’une  bière  rou- 
ge; vous  la  laisserez  refroidir  et  la  tirerez  à clair 
sans  la  filtrer  : veraez-la  ensuite  dans  une  capsule 
de  verre,  et  jetez-y  une  once  de  sel  marin  ; met- 
tez-la  sur  un  feu  cîesable,  et  remuez-la  avec  une 
spatule  de  bois,  jusqu’à  ce  que  tout  le  liquide 
soit  évaporé  ; il  restera  une  masse  saline  verdâ- 
tre que  vous  confinuerez  à remuer  sans  la  sécher 
entièrement , et  en  séchant,  elle  deviendra  d’une 
couleur  rose;  vous  mettrez  ce  sel  dans  une  cu- 
ciirbite,  et  y ajouterez  sept  à huit  fois  autant 
d’eau  distillée  prise  au  poids;  vous  la  laisserez  dis- 
soudre au  feu  de  sable,  et  lorsqu’elle  aura  une 
couleur  de  lilas,  vous  la  décanterez  et  la  con- 
serverez dans  une  bouteille  bien  bouchée. 


Encre  sympathique  pourpre. 


Au  lieu  d’employer  de  l’eau  régale  pour  dis- 
soudre le  salfre,  servez- vous  d’eau-forte,  et  jetez - 
y peu-à-peu  du  sel  de  tartre  peur  éviter  une 
trop  grande  fermentation  ; laissez-la  reposer,  et 
rayant  tirée  à clair , versez-y  une  suffisante  quan- 
tité d’eau. 

f 
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E F F E T, 


Ce  que  l’on  écrira  avec  ceî:f;e  liqueur  , ne  sera 
visible  que  lorsqu’on  présentera  le  papier  au  feu-, 
et  les  caractères  auront  alors  une  couleur  pur- 
purine qui  disparoîtra  aussi-tôt.  que  l’écriture 
sera  refroidie. 

Encre  sympathique  rose. 

Avant  fait  dissoudre  lesalfre  dans  l’eau-forte, 
si  au  lieu  de  sel  de  tartre  vous  y mettez  du  sal- 
pêtre bien  purifié,  Vous  vous  procurerez  une 
encre  rose  . qui  disparoîtra  en  se  séchant , et  re- 
naîtra en  la  présentant  au  feu. 

Nota.  Ces  trois  sortes  d’encres  peuvent  se  mê- 
ler ensemble  , et  produire  des  encres  d’autres 
couleurs  sans  altérer  leur  vertu;  en  mêlant  la 
pourpre  avec  la  verte , on  fera  une  encre  bleue  ; 
en  mêlant  la  pourpre  avec  la  rose^  on  aura  une 
encre  gris-de-lin. 


ONZIÈME 


1\  È C R È A T I O N. 


Tableau  représentant  V hiver ^ lequel  change 
et- représente  le  printemps, 

une  estampe  représentant  l’hiver,  qui 
soit  très-peu  chargée  de  gravure  , c’est-à-dire , 
qui  ne  soit  gravée  qu’au  simple  traita  et  telle 
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qu’on  en  trouve  chez  les  marchands  d’estampes,' 
parmi  les  cahiers  de  gravures  qui  servent  à 
apprendre  à dessiner  le  paysage;  peignez  et 
ajoutez-y  (avec  l’encre  sympalhique  verte,  et 
aux  endroits  convenables)  des  feuilles  , en  obser- 
vant de  vous  servir  d’une  encre  plus  foible  pour 
feuiller  les  arbres  qui  sont  dans  les  lointains  ; 
employez  les  autres  encres  à peindre  les  objets 
auxquels  leurs  couleurs  peuvent  av^oir  quelque 
rapport;  cette  préparation  étant  faite,  laissez 
sécher  le  tout,  et  mettez  votre  estampe  sous  un 
cadre  garni  d’un  verre;  couvrez-la  par-derrière 
d’un  papier  qui  soit  seulement  collé  sur  cette 
bordure. 


E F F E T. 

Lorsqu’on  présentera  ce  tableau  à un  feu  modéré, 
ou  qu’on  l’exposera  pendant  quelque  temps  à l’ar- 
deur du  soleil,  tous  les  objets  colorés  qui  étoient 
restés  invisibles  paroîtront,  les  arbres  se  garniront 
de  feuilles,  et  ce  tableau,  qui  représentoit  fhiver, 
offrira  tout-à-coup  fiinage  du  printemps  ; atissi- 
tôt  qu’il  sera  refroidi , il  reprendra  son  premier 
état,  ce  qui  procurera  la  satisfaction  de  répéter 
cet  amusement  autant  de  fois  qu’on  jugera  à pro- 
pos 

On  peut,  suivant  celte  méthode  , peindre  de 
semblables  sujets  sur  des  écrans , ils  p araîtront 
alors,  lorsqu’on  en  fera  usage  pour  se  garantir 
de  l’ardeur  du  feu. 
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Nota.  Ces  encres  sympathiques  peuvent  s’ap’ 
pliquer  à cllfTerens  arnusemensde  ce  genre,  dont 
le  detail  seroit  ici  superflu. 


DOUZIÈ  MÊ  RÉCRÉ  ATION. 

Vases  magiques. 

^ CONSTRUCTION. 

» 

F AiTES  tourner  deux  vases  de  bois  semblables 
(figure  troisième,  planche  vingtième),  d’en- 
viron six  à sept  pouces  de  hauteur,  et  de  telle 
forme  que  vous  voudrez  ; faites-y  ménager  une 
ouverture  B,  dans  laquelle  vous  puissiez  insérer 
un  cylin  dre  de  cuivre  A B ( figure  quatrième) 
d’environ  trois  pouces  de  hauteur  sur  deux  li- 
gnes d’épaisseur , et  un  pouce  de  diamètre;  que 
sa  partie  supérieure  A soit  recourbée , afin  de 
pouvoir  Ten  retirer  avec  plus  de  facilité.  Que 
ce  vase  soit  couvert  d’une  pièce  tournée  A. 

' E F F E T. 

\ 

Lorsqu’yant  fait  chauffer  le  cylindre  ci-dessus; 
vous  l’aurez  ensuite  introduit  dans  l’un  de  ces 
deux  vases,  si  vous  y mettez  un' papier  (i)  sur 
lequel  vous  ayez  écrit  d’avance  avec  l’encre  sym- 
pathique verte,  ci  dessus,  quelques  inomens  après. 


(i)  Il  rouler  le  papier,  afin  qifen  toiiCfiaut  les  bords 
1 fylindr^ , il  acquière  alors  plus  de  chaleur. 
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les  caractères  qui  y auront  été  transcrits  seront 
suSsamment  ecliaulTés  pour  paroître  d’une  ma- 
nière très'dislincte. 

Si  au  contraire  vous  avez  fait  tremper  pendant 
un  demi-quart-d’heure  l’autre  cylindre  dans  de 
l’eau  qui  soit  fort  froide  ou  à la  glace,  il  acquerra 
un  degré  de  fraîcheur  suffisante  pour  faire  dispa- 
roître très-proinpteinent  ce  qui,  aj^ant  été  écrit 
avec  cette  même  encre  , viendroit  d’étre  présenté 
au  feu. 

B E M A R Q U E. 

Pour  entendre  et  exécuter  cette  Récréation  , il 
faut  examiner  F Alphabet  et  la  Table  suivante  ; cet 
Alphabet  indique  les  lettresqu  on  doit  écrire  avec 
l’encre  verte  ordinaire  (i), et  les  changemens  qu’on 
y peut  faire  aved’encre  sympathique.  On  voit  ( par 
exemple)  qu’ayant  formé  un  o avec  l’encre  ordi- 
naire, on  peut  en  faire  un  ^*avec  l’encre  sympathi- 
que. La  seconde  Table  fait  voir  comment,  d’mi 
mot  formé  avec  cette  encre  ordinaire,  on  peut  de  la 
meme  manière  en  former  un  autre  mot;  d’après 
cela,  il  est  aisé  de  concevoir  quesl  l’on  écritsur  deux 
papiers  dilférens , et  avec  l’encre  ordinaire  le  mot 
roi,  et  qu’ensuiteon  altemployéFencre  sjinpatlii'* 
que  pour  changer  la  forme  de  la  lettre  o en  a et 


(2)  Cefte  encre  n’est  aulre  cliose  que  le  verd-d’ean  qui  sg 
trouve  chez  tous  les  inarcliands  , et  dont  la  couleur  est  , 
comme  ou  l’a  dit,  prirlademeui  seiui)lal)le  à celle  que  pro- 
duit feiicre  sjmpalnique  verte.  ’ 


O fj 
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celle  de  la  lettre  i en  /,  et  y ajouter  encore  les  let- 
tres ne'cessaires  pour  former  le  mot  il  arri- 

vera que  le  papier  étant  sec,  on  n’appercevra  que 
le  mot  et  que  celui  amiral  paroi tra  lorsqu’on 
l’aura  chaufîé;  et  qu’au  contraire sile  papier  ayant 
été  chauiïé,  on  distinguele  mol:  amiral^  il  ne  pa- 
roîtra  plus  que  Je  mot  lorsqu’il  aura  été  refroi- 
di. II  en  sera  de  même  pour  tous  les  clidérens  mots 
portés  dans  la  Table  ci-après,  et  pour  quantité 
d’autres  (ju’on  peut  composer. 


V 
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Table  de  différentes  lettres  de  l Alphabet 
cjui  sont  susceptibles  de  changer  de  J^ol- 
mc^  en  y ajoutant  des  jambages  avec 
T encre  sympathique  verte. 

D’un  a on  peut  faire  . . . d g q 


c . . . . 

. . . . a ci  e g 0 

^ . 

ce 

h 

b 

• 

i . . . . 

bi 

l . ..  . 

h 

77,  . . . - 

O . . . . 

q...  . 

r . . . . 

71  m 

^ . . 

t , , 

b 

U.  , , . 

a:.  . . . 

Les  letfresZ),  dff,j,  g,  ?n,  p,  v,y, 
ne  peuvent  se  changer. 


I 
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■ 


î AELE  de  diffère  ns  mots  que  r ork  peut J'urrner 
un  seul  ^en  changeant  la  fonned'une  ou 
de  plusieurs  des  lettres  qui  le  composent  ^ 
par  un  jambage  ajouté^  et  eu  y ajoutant 
Æ autres  lettres  deoant  et  après. 


Du  mot  O r 
ou  formera  an  c r e 

r O m e 
gr adi n 
écr  an 
a r me 
a m our 
pao  n 


a r 


bre 


a nge 
£ a r ine 
a n guille 
m.  a r on 
m a n on 
ühn.  a n ach 
b r ebis 
a 7’gent 
fr  a n cliisc 
g a n tier 


du  mot  roi 
n O Ix 
£sl7z  al 
amî  r a I 

i 

'r  a t eau 
orgiQ 
robe 

t 

noble 
n O /aire 
ni  a i son 
pa  ro  l e 
ni  O l esse 
ar  ni  o ^^e 
pa  r a l elle 
con  n O i ssance 
nr  a b Q 
c h at 
P ate 
ca  n O t 


■-’'*** 


Les  lettres  placées  perpendiculairement  les  unes 

chJZ  17'’  «elles  qui  peuvent  se 

cl  anger,  en  leur  donnant  une  autre  forme  par  ,m 

ambage  ajoute.  Les  autres  lettres  sont  celles  substi- 
uees.  Le  premier  mot  de  chaque  colonne  est  celui 
souffre  tous  ces  changemeiis. 
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îlécré&tion  qui  se  fait  avec  ces  deux  vases. 


Ayant  préparé  d’avance  ( par  exemple  ) deux 
papiers  sur  lesquels  le  mot  roi  soit  transcrit  avec 
l’encre  verte  ordinaire,  et  ce  qu’il  faut  pour  en  for- 
mer le  mot  amiral  avec  l’encre  sympathique , on 
fera  secrètement  chauffer  un  de  ces  papiers , et  on 
le  donnera  à voir,  en  observant  que  le  mot  amiral 
s’y  trouve  écrit:  on  fera  également  voir  l’autre  pa- 
pier en  faisant  remarquer  que  le  mot  roi  y est 
désigné , et  on  proposera  de  faire  réciproquement 
passer  ces  mots  d’un  papier  sur  l’autre  ; et  afin 
nu  on  n’imagine  pas  qu’on  substitue  l’un  à l’autre, 
on  Y fera  telle  remarque  qu’on  voudra  ; alors  ap- 
portant les  deux  vases  sur  la  table , on  prendra  le 
papier  où  est  écrit  le  mot  roi,  on  le  fera  voir , 
if  nnrps  l’avoii'  unpeuroulé,  on  le  mettra  dans 
îe  vLTdont  le  cylindre  aura  été  chauffé , afin 
de  faire  paroître  en  sa  place  le  mot  amiral  : on 
posera  de  même  l’autre  papier  dans  le  vase  dont 
le  cylindre  aura  été  refroidi  (i),  afin  quil  ny 
paroisse  plu*  le  mot  roi.  Quelques  instans 
après  on  retirera  ces  deux  papiers  , et  on  fera 
voir  que  les  mots  qui  y étoient  transcrits , ont 
passé  d’un  papier  sur  l’autre,  puisque  les  papiers 
îju’on  y a présentés  conservent  la  marque  qui  y a 
été.  apposée. 


1 1 'l  On  doit  essuyer  le  cylindre  en  le  tirant  de  l’eau , afin  i 
ou’Ü  ne  mouille  pas  le  papier  , sa  fiaiclieur  suffisant  pouS- 
disparaître  l’encre  syinpalluq.ue. 


,,  P G G ü L T F 

Cet  amusement  ne  W ' ^SS 
causer  beaucoup  de  sarLll  de 

quand  le  rapport  des  lettres 
On  peut  faire  retrmiv«  I 

, présentas  ; il  ne  s’agit  que  deÏÏ°f  j'es  a 

Pourvuneanmoins  Qu^l  P,  ^cs  changer  de  vases, 
chaleur  et  de 

T R E I Z I JÈ  jvx  e a V o t3  r 

* RECREATION. 

changeante. 

_ ^^^’PARAVr 

P ^ r r O îf. 

entiérem^nV^Z"^^^^  et  qui  soit 

-n  réchaud , ef  jeter^  un  peTl'^  \ 

;cduit  en  poudre  : faites  ‘^««eufre  commun 
vapeur  à cette  rose . et  X ^‘^“ee  et 

,f  ”^et  ensuite  dans  Manche.- 

'ÇUATORz  I È M E~R^T'  P ^ ' ~~ 

^ RECREATION. 

r I O ff, 

V E 2r  Ul]0  aJ^0p  fpJT  » 

TOr  pour  couvrir  le  po'Æd”  “'‘*’“®»«eSe  s. 

*" . 9"i  »i.  uu  p.rc„tit“" 'T'"  ■■=’•«- 

> Çt  U|J0  £çccijc|,g 

^ .a 
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s-lace  ordinaire  de  même  grandeur,  qui  soit  fort 
Liin-e-  remplissez  le  concave  delà  première,  a- 

vec  üL  CO  aîposition  faite  avec  du  sam-doux,  et  une 

îrès-petite  partie  de  cidrefondue  et  mêlée  ensemble; 

aooîquez  ensuite  bien  exactement  ces  deux  glaces 
Kne  sur  l’autre,  afin  de  renfermer  entre  elles  la 

crposilion  ci-dessus;  et  après  en  avoir  bien  essuyé 

les  bords  ioignez-les  avec  une  petite  bande  de  ve 
sie  de  nom,  que  vous  collerez  avec  la  collede  pois- 
soir  laissez-la  bien  sécher , et  apres  avoir  netoye 
Ss  ;errerappliquez  sur  le  côté  plat  unportrait,  ou 
lel  autres’uiet  que  vous  jugerez  a propos;  renfermez 
ensuite  le  t!mt  dansuncadre  qui  cache  la  partie  qui 

a été  bordée.  ' 


ÉFFE  T. 


T orsnue  vous  chaufferez  un  peu.  ce  petittableau; 

““S  p'iwi . 

lememeelletquesi  J npviendra entièrement. 

blanc  ) ®^;vra  assez  distinctement  : 

transparente , et  on  pj,  •,i,nu  elle  sera  re-. 

ce  portrait;  d j reparoître  autant  de! 

froidie , et  on  pourra  le  iaue  lepai 

^“‘*iv^frsn^v2rre  est  fort  petit,  comme  seroitt 
Nota.  bi  le  veiie  tabatière  oui 

celui  qu  on  voudro  ^ liquide. 

clans  nnebasoe,  ■'  aTecla  main, 

cette  composition,  de  le  tro  i 
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QUINZIÈME  RÉGP.ÉATTON. 

Table  du  dont  les  objets  changent  lorsqu!  on  les 

regarde  à travers  le  jour. 

« 

préparation. 

Il  faut  peindre  sur  un  papier  un  peu  fin , et 
avec  des  traits  et  couleurs  fort  le'gères  , uu  sujet 
disposé  de  manière  qu’en  le  peignant  plus  for- 
tement de  l’autre  côté  de  ce  papier  , on  le  puisse 
déguiser  entièrement  ; on  couvrira  ensuite  ce 
dernier  côté  d’un  papier  blanc,  pour  masquer 
ce  second  sujet,  et  on  ajustera  le  tout  dans  une 
bordure  en  le  renfermant,  si  l’on  veut,  entre 
deux  verres. 

EFFET. 

Lorsqu’on  regardera  ce  tableau  à travers  le 
jour,  on  appercevra  un  sujet  tout  different  de 
celui  qui  paroît  lorsqu’on  le  regarde  naturelle- 
ment. La  Figure  cinquième,  planche  vingtième  , 
peut  donner  une  idée  de  ce  tableau  ; les  lignes 
qui  y sont  ponctuées,  désignent  le  sujet  qui  est 
peint  au  revers  du  papier’. 
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Différentes  maniérés  d' écrire  en  chiffres. 
SEIZIÈME  RÉCRÉATION. 

Cadran  mystéi'ieux  ^ ou  le  Secrétaire  discrets 

T uACEZ  sur  un  carton  quarré  A B G D ( Fig; 
première,  pl.  vingt-unièrne)  le  cadran  EF  GH, 
qu’il  faut  exactement  diviser  en  vingt-six  parties 
égalés,  dans  chacune  desquelles  vous  transcrirez 
les  vingt-quatre  lettres  de  l’alphabet , et  les  deux 
consonnes  J ayez  un  autre  cercle  de  carton 

I L M N , mobile  au  centre  commun  O , c’est- 
à-dire,  qui  puisse  tourner  librement  sur  ce  centre  ; 
divisez- le  en  un  même  nombre  départies  égales 
que  le  premier,  et  transcrivez-y  pareillement 
les  lettres  de  l’alphabet , en  observant  seulement, 
qu’à  ce  dernier  cadran  il  n’est  pas  nécessaire 
cruelles  soient  rangées  par  ordre  alphabétique, 
comme  au  premier  de  ces  cadrans. 

E P F E t: 

Lorsqu’on  aura  fixé  le  cadran  mobile  I L M N , 
de  manière  qu’une  des  divisions^ou  lettres  qui  sont 
transcrites  sur  le  premier  de  ces  cadrans,  réponde 
à une  de  celles  de  ce  second  cadran , chacune 
des  vingf-six  divisions  d’un  des  cadrans  répondra, 
exactement  aux  divisions  de  l’autre»  (Voyez  la 
Fig.  première,  planche  2.1^.), 
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R H C II  É A T I O K.' 

Loi'sque  VOUS  voudrez  VOUS  servir  de  ce  cadran 
pour  e'crire  une  lettre  en  chiffres  à une  personne , 
qui,  de  son  côté, doit  avoir  un  cadran  parfaite- 
ment semblable  au  vôtre,  disposez  à volonté  son 
cercle  mobile,  de  façon  que  toutes  les  cases  de  ces 
deux  cadrans  se  répondent  exactement;  considé- 
rant ensuite  que  la  lettre  A du  cadran  intérieur 
répond  à la  lettre  M du  cadran  extérieur,  trans- 
crivez en  tête  de  la  première  ligne  de  la  lettre  que 
vous  voulez  écrire,  les  lettres  AM  qui  doivent 
servir  à indiquer  à celui  auquel  vous  écrirez , la 
disposition  qu’il  doit  donner  au  cadran  qu’il  a par- 
devers  lui  pour  se  mettre  en  état  de  lire  et  dé- 
chiflFrer  votre  lettre. 

Cette  indication  étant  faite,  prenez  la  copie  de 
la  lettre  que  vous  voulez  transcrire  en  chiffres , 
laquelle  doit  être  écrite  «t  l’ordinaire  sur  un  papier  ; 
et  au  lieu  de  chacune  des  lettres  dont  les  mots  eu 
sont  composés,  mettez  ( sur  la  lettre  que  vous 
devez  envoj/er)  celles  qui  j correspondent  sur  le 
cadran  intérieur. 

^EXEMPLE, 

Si  le  premier  mot  de  votre  lettre  est  J'^,vous 
mettrez  au  lieu  de  Y J la  lettre  o qui^y  répond  sur 
le  cadran  ; et  ensuite , au  lieu  de  la  lettre  celle  r, 
ce  qui  vous  donnera  alors  les  deux  lettres  o r,  ait 
lieu  de  celles  Je;  vous  coutiauerez  de  même  pour 


f6o  DE  L’ÉCniTUHE 

toutes  les  lettres  don^  sont  composes  tous  les  mots 
du  discours  que  vous  voulez;  transcrire , c’est-à-dire, 
e'crire  en  cliilïres. 

Celui  aucjuei  on  écrira , se  servira  de  l’indication 
AM  ( comme  il  a été  dit  ) , pour  disposer  son  même 
cadran;  et  cherchant,  sur  celui  EFG  H,  succes- 
sivement toutes  les  lettres  qui  répondent  à chacune 
de  celles  du  cadran  intérieur  qui  lui  sont  indi- 
q nées  dans  la  lettre  qu’il  a reçue , il  la  déchiffrera 
avec  beaucoup  de  facilité  et  fort  promptement. 

Nota»  On  déchiffre  ces  sortes  de  lettres , sans 
avoir  aucune connoissance  du  cadran  dont  on  s’est 
servi  pour  les  écrire, comme  on  va  l’expliquer 
ci  après  ; cependant,  on  peut  les  rendre  plus  dif- 
ilcües  à déchiffrer  sans  clef , en  changeant  à di- 
verses reprises,  et  dans  la  même  lettre,  la  dispo- 
sition du  cadran  iiiobile. 

É 

'Manière  de  déchiffrer  sans  clef  ces  sortes  de 

lettres. 

Pour  parvenir  à déchiffrer  assez  promptement  et 
sans  cief  ces  sortes  de  lettres,  le  moyen  le  plus 
simple  est  de  considérer  preinèrement  que, dans 
notre  langue  (i),  la  lettre  e est  celle  qui  est  la  plus 
abondant  e , et  que  par  conséquent  les  signes  les  plus 
fré(| liens  de  la  lettre  qu’on  veut  déchilïrer  sans 
clef,  dé.  inaent  celle  inénie  lettre  e» 

(t)  1iC5  combinaisons  qu’il  faudi'oit  faire  pour  déchiflrer 
en  d’an  1res  langues,  sont  differenles  , eu  égard  aux  lettres 
qui  eu  composent  particulicreuicut  'es  moiiosyliabes. 
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CeUe  meme  lettrer  est  encore  for(  reconnois- 
sahle,  en  ce  qu’elle  est  la  seule  qui  soit  répe'téedeux 
fois  à la  fin  d’un  mot. 

Deuxièmement,  que  cette  lettres  dans  un  mot 
de  deux  lettres,  est  toujours  précédée  des  con- 
sonnes c.  d.j,  l.  m,  n.  s.  /,  ou  suivie  de  celles  n.  et  t. 

Troisièmement , qu’il  n'y  a que  la  voyelle  a , et 
celle  J' qui  puissent  se  trouver  seules,  et  former 
un  mot. 

Quatrièmement , que  cette  voyelle  a,  dans  un 
mot  de  deux  lettres,  est  toujours  précédée  des  con- 
sonnes /.  m,  n.  s.  t,  ou  suivie  des  voyelles  h,  L u. 

Cinquièmement,  que  les  lettres  qui  terminent 
un  mot,  ne  sont  presque  jamais  celles  h.  f.  g, 
h.  p,  q. 

Ces  connoissances  suffisent  pour  parvenir  à dé- 
chiffrer facilement  et  sans  clef,  toutes  les  lettres 
auxquelles  on  est  convenu  de  substituer  d’autres 
lettres  ou  signes  quelconques.  On  doit  donc  cher- 
cher d’abord  à découvrir  quelque  monosyllabe, 
et  à s’assurer  quels  signes  forment  nécessairement 
trois  ou  quatre  lettres  ; et  lorsqu’on  y sera  parvenu, 
on  examinera  s’il  se  trouve  quelques  mots  com- 
posés de  trois  ou  quatre  lettres,  dont  celles  qui 
sont  connues  puissent  exprimer  une  partie;  et  Ton 
y ajoutera  celles  qui  paroîtront  convenir  pour  en 
pouvoir  former  des  mots. 

EXEMPLE. 

Sir  on  a découvert  le  monosyllabe  /r,et  qu’on 
ait  un  autre  mot  de  trois  lettres,  dont  les  deux 
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premières  soient  / et  on  jugera  que  la  troisième 
est  une  attendu  qu’elle  est  la  seule  qui,  dans  un 
mot  de  trois  lettres,  puisse  aller  après  le  mono- 
syllabe le  ^ et  former  le  mot  le$\  dès  que  l’on  sera 
parvenu  à connoître  ce  mot  les  ^ s’il  se  trouve  un 
mot  de  trois  lettres,  dont  les  deux  premiers  signes 
expriment  es , on  jugera  que  le  troisième  signe  qui  • 
est  inconnu  désigne  la  lettre  et  que  les  trois 
signes  expriment  le  mot  est. 

Ayant  découvert  la  lettre  s , on  verra  si  elle 
ne  se  trouve  pas  précéder  un  mot  de  deux  lettres, 
dont  la  seconde  ne  soit  pas  la  lettre  e ; alors  ce 
sera  nécessairement  un  a ou  un  / ; et  pour  s’en 
assurer,  on  verra  si  dans  d’autres  endroits  ce  der- 
nier signe  ne  précède  pas  dans  un  autre  mot  de 
denx  letti'es  la  lettre  /,  auquel  cas  on  sera  assuré 
que  c’est  un  L 

Après  ces  premières  recherches , on  connoîtra 
cinq  signes  ou  lettres  ; savoir,  les  deux  voyelles 
^et  et  les  trois  consonnes  /,  .9  et  Z',  qui  condui- 
ront à découvrir  des  mots  composés  d’un  plus  grand 
nombre  de  lettres,  tel,  par  exemple,  que  le  mot 
lettre , où  tout  se  trouvera  connu  , excepté  la 
lettre  r;  celui  cette ^ où  tout  sera  connu  , excepté 
la  lettre  c;  celui  vlHe\o\x\o\xt  sera  connu,  excepté 
la  lettre  v : enfin,'lorsqu’on  sera  parvenu  à connoître 
sept  à huit  signes,  on  trouvera  facilement  les 
autres  en  examinant  quelles  sont  les  lettres  qu’il 
CO.  1 vient  mettre  entre  celles  qui  sont  déjà  con- 
nues , pour  en  former  des  mots  ; et  en  peu  de 
temps  on  composera  une  clef  qui  servira  à de'- 
chiffrer  très-facilement  toute  la  lettre. 


J 
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Nota.  Lorsque  la  lettre  écrite  en  chiffres  es.t 
composée  d’un  trop  petit  nombre  de  mots , il 
faut  d’autant  plus  de  temps  pour  la  déchiffrer, 
qu’il  s y trouve  moins  de  combinaisons  à faire  ; 
elle  devient  encore  fort  difficile  , lorsque  les 
signes  changent  pour  exprimer  une  même  lettre, 
ce  qu’on  reconnoît  lorsqu’ils  excèdent  le  nombre 
des  lettres  dont  est  composé  l’alphabet. 


DIX-SEPTIÈME  RÉCRÉATION. 

I 

Maniéré  d'écrire  en  chiffres  avec  le  châssis, 

VJ  ET  TE  manière  d’écrire  en  chiffres  est  aussi 
simple  qu’elle  est  courte  et  facile;  il  ne  s’agit  que 
d’avoir  un  châssis  de  papier  découpé  sur  la  lon- 
gueur des  lignes,  comme  le  désigne  la  figure 
deuxième,  planche  vingt*unième,  et  dont  celui 
auquel  on  écrit  doit  avoir  un  pareil  : on  pose  ce 
châssis  sur  une  feuille  de  papier  à lettre  de  même 
grandeur,  et  on  transcrit  dans  les  ouvertures 
ce  qu  on  desire  demander.  Après  avoir  écrit  la 
lettre  suivant  celte  méthode , on  lève  le  châr.sis, 
et  dans  les  intervalles  qui  se  trouvent  entre  cha* 
cun  de  ces  mots,  on  en  écrit  d’autres  pour  rem- 
plir les  vides,  en  observant  de  tâcher  qu’ils  puis- 
sent du  moins  former  quelque  sens  avec  ceux 
qui  ont  été  transcrits  à travers  le  châssis. 

Celui  auquel  ou  envoie  cette  lettre  met  au- 
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dessus  de  chaque  feuillet  un  châssis  pareil  qu’il 
a par-devers  lui,  et  lit  aussitôt  ce  qu’on  lui  a 
mande. 

Il  est  assure'ment  fort  facile  de  de'chiffrer  ces 
sortes  de  lettres,  quoiqu’on  en  ignore  la  clef  ; il 
ne  s’agit,  pour  y parvenir,  que  d’en  comparer 
successivement  les  premiers  mots  avec  ceux  qui 
suivent,  jusqu’à  ce  qu’on  découvre  quels  sont 
ceux  qui , joints  ensemble,  forment  un  sens  na- 
turel et  suivi.  Lorsqu’on  sera  parvenu  à déchiffrer 
ainsi  la  première  page,  on  pourra,  pour  abréger 
construire  , d’après  cette  même  page,  un  châssis 
semblable  à celui  dont  on  s’est  servi,  au  moyen 
du(|uel  on  déchiffrera  tout  de  suite  les  autres 
pages  de  la  ledre. 

r*- ' ■ ■"  ■ . . I ■ ».  — - ■■■■■ 

DIX-HUITIÈME  RÉCRÉATION. 

Musique  parlante^  ou  Ecriture  en  chiffres  qui 
par  oit  être  une  piece  de  musique, 

O ETT  E singulière  manière  d’écrire  en  chiffres  est 
la  même,  quant  aux  principes,  que  la  seizième 
Récréation.  Décrivez  sur  un  quarré  de  carton 
AR  C D (figure  première,  planche  vingt-deu- 
xième ) , le  cadran  E F G H , divisé  en  vingt-six 
partiesjégales  entr’elles,  et  dans  chacune  desquelles 
vous  transcrirez  les  lettres  de  l’alphabet  ; ayez 
un  autre  cadran  ILM N,  mobile  au  point  O,  et 
concentrique  à ce  premier  cadran;  divisez-Ie  eu 
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un  même  nombre  de  parties  égales;  ce  dernier 
cadran  doit  être  réglé  circulairemeut  comme 
un  papier  de  musique  : marquez  dans  chacune 
de  ces  vingt-six  divisions  des  notes  de  musique, 
ditrérentes  les  unes  des  autres,  quant  à leurs 
figures , ou  à la  position  que  vous  leur  donnerez. 
Ti-acez  aussi  dans  l’intérieur  du  cadran  les  trois 
clefs  de  la  musique  ; et  autour  des  divisions  du 
cadran,  les  dilférens  chiffres  dont  on  est  d’usage 
de  se  servir  pour  en  exprimer  le  mouvement. 

EFFET, 

Lorsque  vous  aurez  fixé  une  des  divisions  quel- 
conques du  cadran  extérieur  E F G II , de  manière 
qu  elle  se  trouve  parfaitement  vis-à-vis  une  de 
celles  du  cadran  intérieur  I L M N,  où  sont 
placées  les  notes  de  musique,  chacune  des  let- 
tres de  ce  premier  cadran  répondra  exactement 
aune  note  différente,  et  une  des  trois  clefs  à 
un  des  différons  mouvemens  de  la  musique. 

RÉCRÉATION. 

Usage  de  ce  cadran. 

Prenez  une  feuille  de  papier  réglé,  tel  que 
celui  dont  il  est  d’usage  de  se  servir  pour  no- 
ter la  musique , et  disposez  à votre  volonté  les 
deux  cadrans  qu’on  suppose  être  comme  le 
désigne  la  figure  première,  planche  vingt-deu- 
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xième)  , et  vous  vous  en  servirez  alors  pour 
transcrire  votre  lettre  en  cette  sorte. 

X lacez  d abord  en  tête  de  la  première  li^ne 
de  cette  lettre  en  musique,  celle  des  trois  clefs 
qui  correspond  aux  mouveraens  indiqués , telle 
qu  ici  la  clef  de  ge  re  sol , qui  répond  au 
mouvement  *^  , afin  que  cette  première  indication 
seive  de  règle  à celui  auquel  vous  écrirez  pour 
disposer  de  la  meme  façon  ( et  avant  de  dé- 
chifi’rer  votre  lettre)  le  cadran  semblable  qu’il 
a par-devers  lui.  Vous  noterez  ensuite  sur  le 
papier  réglé  toutes  les  notes  qui , sur  ce  cadran, 
lepondentaux  lettres  dont  sontcomposés  les  mots 
du  discouis  que  vous  voulez  transcrire  j comme 
il  est  aisé  de  voir  par  la  seconde  figure  de  cette 
meme  planclie  , où  Ton  a mis  au-dessous  de 
chaque  note  la  lettre  qui  y a rapport,  confor- 
mément à la  disposition  supposée  donnée  au  ca- 
dran ( voyez  figure  première).  Cette  lettre  étant 
entièrement  transcrite  suivant  cette  méthode, 
sera  eu  état  d’étre  envoyée  à la  personne  pour 
laquelle  elle  est  destinée,  qui  connoîtra  par  la 
clef  de  musique  qui  sera  en  tête  de  la  première 
ligne  , et  par  le  chiffre  qui  en  désignera  le 
mouvement,  quelle  est  la  disposition  quelle  doit 
donner  au  cadran  semblable  qu’elle  a par-devers 
elle , pour  parvenir  à déchiffrer  et  lire  cette  lettre, 
ce  qu’elle  fera  très- aisément  en  substituant  eu 
place  de  chaque  note  qui  s’y  trouvera  désignée,  • 
la  voyelle  ou  consonne  qui  y répond. 

ISota,  Cette  écriture  en  chiffres  peut  se  dé-^ 
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chiffrer  sans  clef  par  la  même  méthode  que  celle 
enseignée  à la  seizième  Récréation  ; mais  on  peut 
la  rendre  beaucoup  plus  difficile  en  changeant 
de  clef  ( I ) à plusieurs  reprises. 

Elle  est  aussi  plus  cachée  que  la  précédente, 
^^^t  SI  on  a attention  a partager  par  mesure 
cette  musique  parlante^  comme  on  a fait  à la 
figure  deuxième  ; on  peut  aussi  indiquer  les  pre- 
mières lettres  des  mots  en  y ajoutant  un  dlese 
ou  un  qui  serve  à les  ffiire  distinguer; 

cette  précaution  facilitera  beaucoup  celui  auquel 
on  écrit,  et  contribuera  à donner  à cette  sorte 
de  lettre  une  apparence  de  musique  réelle. 

— 


Dix-NEuviÈMÊ  Récréation. 

Singulière  maniéré  décrire  en  chiffres: 

ALfaut  premièrement  avoir  un  Jeu  de  cartes  ’ 
et  disposer  toutes  les  figures  dont  il  est  composé 
dans  un  ordre  quelconque,  dont  on  soit  convenu 
avec  celui  auquel  on  doit  écrire.  Secondement, 
on  doit  aussi  déterminer  avec  lui  l’ordre  du  mé- 
lange qui  doit  se  faire  de  ces  cartes. 


entend  ici  par  changer  de  clef,  disposer  le 
cadran  de  façon  qu  une  des  trois  clefs  de  la  inusigue  ré- 
ponde a un  temps  ou  mouvement  dilférent:  ce  qui  peut 
s exécuter  a plusieurs  reprises  dons  la  œême  lellre,'^  es 
indiquant  coinaïc  il  a été  dit. 


f 
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« 

Ces  deux  choses  ayant  été'  réglées,  celui'  qid 
aura  quelque  chose  à mandera  l’autre,  écrira 
à fordliiaire  sa  lettre  sur  un  papier,  et  disposant 
ensuite  le  jeu  de  cartes  dans  l’ordre  qui  a été 
convenu,  il  les  mêlera,  et  écrira  sur  chacune 
d’elles  (à  commencer  par  la  première,  qui  se 
trouvera  alors  dessus  le  Jeu  ) successivement  toutes 
les  lettres  qui  composent  ce  qu’il  a écrit  sur  ce 
papier;  et  lorsqu’il  aura  placé  une  lettre  sur 
chacune  de  ces  cartes,  il  les  mêlera  de  nouveau, 
toujours  dans  le  même  ordre  et  sausy  rien  changer; 
après  quoi  il  continuera  de  placer  de  même 
toutes  les  lettres  qui  suivent , réitérant  cette  même 
opération  jusqu’i  ce  qu’il  ait  transcrit  toutes 
celles  qui  composent  ce  qu’il  a dessein  demander, 
il  doit  aussi  avoir  attention  à mettre *un  point 
après  chacune  des  lettres  qui  terminent  un  mot, 
alla  de  pouvoir  indiquer  par-là,  à celui  auquel 
il  écrit , la  séparation  de  tous  les  mots  qui  composent 
sa  lettre. 


EXEMPLE. 

On  suppose  qu’on  soit  convenu  de  se  servir 
d’un  jeu  de  piquet  de  trente-deux  cartes , dis- 
posé dans  l’ordre  qui  suit , et  dé  mêler  ce  jeu 
en  mettant  alternativement  à chaque  mélange 
trois  cartes  au-dessus  des  trois  premières,  et  trois 
au-dessous.  Le  jeu  étant  remis  dans  son  premier 
ordre , chaque  carte  sera  chargée  des  lettres  ci  - 
après. 


On 
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On  suppose  eiice)re  que  le  disconrs  suivant 
est  celui  dont  est  composée  la  lettre  qu’on  veut 
écrire  en  chifïres. 

Je  cannois  trop , Monsieur  , T intérêt  que 
vous  prenez  à tout  ce  qui  peut  augmenter 
ma  félicité^  pour  retarder  plus  long- temps  à 
vous  confier  le  dessein  que  f ai  formé  de  ni  unir 
par  les  liens  les  plus  sacrés  à la  famille  de  y 
etc. 

Ordre  des  cartes  con-  Lettres  du  discours  ci-dessus 
venu  entre  ceux  qui  dans  l’ordre  qu’elles  doivent 
s’-écrivent.  se  trouver  sur  chacune  des 

cartes. 
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Ordre  des  cartes  con-  Lettres  du  discours  ci  - dessus 


venu  entre  ceux  qui 

dans  Tordre  quelles  doivent' 

s^'êcrivent. 

se  trouver  sur  chacune  des 

cartes. 
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Toutes  les  lettres  qui  composent  les  mots  de  la 
lettre  qu’on  veut  écrire  ayant  ete  transcrites  sur  ces 
trente-deux  cartes  comme  il  vient  d etie  enseigne, 
on  mêlera  indistinctement  ce  ]eu  de  caites,et  on 
l’enverra  ensuite  à celui  auquel  on  écrit. 

Manière  de  lire  cette  lettre. 

Celui  qui  recevra  cette  lettre , ou  plutôt  ce  jeu 
de  cartes,  le  disposera  d’abord  ( eu  egard  à la 
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figure  des  caries)  dans  l’ordre  qui  a clé  convenu  - 
ii  en  fera  un  premier  mélange , et  transcrira  alors 
successivement  et  de  suite,  toutes  les  premières 
lettres  qui  se  trouvent  les  premières  en  tête  de 
chacune  de  ces  trente-deux  cartes,  avant  attention 
de  ne  pas  les  déranger  de  leur  "ordre;  après 
quoiil  les  mêlera  de  nouveau,  et  recommencera 
cette  même  opération  sur  les  deuxièmes  lettres 
et  ainsi  de  suite  jusqu’à  ce  qu’il  les  ait  toutes 
transcrites,  et  ces  lettres  formeront  naturellement 
le  discours  contenu  dans  la  lettre  en  chiflres  oui 
lui  a été  adressée.  ^ 


Nota.  On  peut  écrire  toutes  les  lettrés  portées 
sur  ces  cartes  avec  une  des  encres  sympathi- 

ques  décrites  dans  cet  Ouvrage;  alors  il  ne  sera 

pas  facile  de  connoître  que  ce  jeu  de  cartes  est 
ellectiveraent  une  lettre  écrite  en  chiffres. 

Iln’est  assurémentpas  impossible  de  déchiffrer 
une  lettre  écrite  suivant  le  principe  ci-dessus  ■ 
sans  en  connoître  la  clef;  mais  à coup  sûr  iî 
taudroit  y employer  beaucoup  de  temps  : il ’en 
est  de  meme  de  toutes  les  autres  manières  d’écrire 
en  chiüres  , qui  donnent  toutes  plus  ou  moins 
tîaccec  aux  combinaisons  que  l’on  peut  faire 
pour  parvenir  à les  déchiffrer  sans  clef. 
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XiT.  Pvéc.  Aigrettes  lumineuses.  ' z 

Xlil.  Réc.  Cecf-volant  électrique  de  3 piedsavec 

son  petit  appareil,  et  corde  filée  aveométal.48 
J h*t  de  quatre  pieds.  72 

Dit  de  cinq  pieds.  • 9® 

XïV.  Réc.  Planétaire  électrique.  -36 

Bouteille  de  Leyde.  I los. 

XîX.  Réc.  Arbrisseau  électrique.  • i5 

XX.  Réc.  Roue  électrique.  48 

XXL  Réc.  Araignée  électrique.  6 

XXV.  Réc.  Le  Chasseur  avec  le  But  et  le 
Pistolet  de  Volta.  5 

XXV lil.  Piéc.  L’expér.  des  Conjurés,  4 à 6 

XXX.  Réc.Roue  tournante  et  les  deux 

Bouteilies.  3o 

XXXI.  Réc.  La  Torpille.  3 

XXXIV.  Réc.  La  Presse  pour  fondre  For.  4 los. 
XXXvTIL  Réc.  Le  carreau  de  verre  et 

son  cadre.  4 

XL.  Réc.  Rouquet  lumineux.  4 

XLl.  Réc.  Cascade  éiectricjue.  g 

XLII.  Réc.  Aurore  boréale.  fl 

P ^ 

XLîiLRéc.  Eclairs  électriques.  5 

-^EV.  Réc.  I>a  bouteille  garn  ie  de  plu- 
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Les  Cartons  , 12  liv.  chaque. 

XXVI.  E-ëc.  Le  Miroir  à facettes  monte 
sur  son  appareil,  i2  L 

Les  Cartons , 1 2 liv.  chaque. 

XVII.  Rëc.  Le  Miroir  cjUndriquCi  10 

Chaque  Carton , 1 5 s. 

XXXII.  Rëe.  Le  Miroir  concave , selon  la 
grandeur  du  foyer.  12  à i5 

XXXI II.  Rëc.  L’Appareil  pour  la  fleur  qui 
renaît  de  ses  cendres.-  36 

SUR  LA  DiO  PT  RI  QUE. 

XXXV.  Rëc.  Chambre  obscure  portative.  48 
Petite  Chambre  obscure.  12  à i5 

XXXVLII.  Rëc.  Lanterne  magique.  12  à i5 
Les  Verres,  12  à i5  s. 

XLIIL  Rëc.  Le  Tableau  magique , selon  la 
beauté.  48  à 96 

XLî  V.  Rëc.  Chambre  obscure  où  les  objets 
paroissent  amplifies.  36 

s U R L E F E U. 

« 

Xf.  Rëc.  Bougies  phosphoriques  , la  dou- 
zaine , x5  s. 

Celles  en  artifice,  i liv.  10  s. 

XV.  Rëc.  Feux  d’artifice  par  riuterpositioii 
de  la  lumière  et  de  l’ombre , selon  la 
grandeur  et  le  nombre  des  sujets , depuis 
»j2  liv.  jusqu’à  3oo  liv.  • 
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SUR  l’  A I R. 

Les  Machines  pneumatiques  , selon  la  gran- 
deur. 120  à 160  I. 

XVIII.  Réc.  Fontaine  de  compression.  1 8 

XTX.  Réc.  Fontaine  de  héron.  12a  1 5 

XX.  Réc.  Eolipile  , et  son  appareil.  12  à 18 

XXTL  Réc.  Fusil  à vent.  . 120 

XXV.  Réc.  La  pièce  pour  imiter  laplule  et 
la  grêle.  i5 

XXXIII,  Réc.  Puits  magique.  3o 

SUR  l’Air  inflammable. 


Appareil  pour  faire  l’Air.  ' 36  1. 

Petit  Appareil.  .*  14 

XXXIV.  Réc.  Pistolet  deVolta.  i 10  s. 

XXXV.Réc.  Lampe  philosophique.  1 8 a 36  L 

XXXVII.  Réc.  Soleil  imitant  l’artifice.  10 

XXXVIII.  Réc.  Le  Chasseur  tirant  au  blanc 
avec  explosion.  3 


Aérostats  en  papier  , selon  la  grandeur , de- 
puis 4 jusqu’à  12  liv. 

Aréostals  en  peau  de  baudruche,  selon  la  • 
grandeur , depuis  6 liv.  jusqu’à  24  liv. 

■SUR  l’  E AU. 

Prem.  Réc.  Horloge  à eau,  5 

VII.  Réc.  Fontaine  intermittente. 

VIII,  Réc.  L’Appareil  pour  la  pluie.  i 
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\ 


TROISIÈME  VOLUME. 


SUR  LES  Nom  BR  E S. 


I.  Réc.  Le  petit  Sac.  il.  los. 

VII.  Kéc.  Les  Nombres  magiques*  5 

XIII.  Rëc.  L’Étoile  magique, 

XXIII.  et  XXI\ . Piéc,  La  Boîte  et  les 
Tablettes.  6 

Adresse  et  Gombin  aî  sons. 

• XlilII.  Réc.  et  suiv.  Chaque  jeu  dans  son 

é(ui.  I 

XLIX.  Réc.  Les  Cartes  changeantes*  i lo 

L’écriture  brûlée.  i i o 

Mécanique. 


Prem.  Récréation.  Le  Cygne  ingénieux.  36  L 
11.  Réc.  Les  trois  Nombres  magiques.-  g 
ïil.  Réc.  La  petite  Figure  , le  Cadran  et 


la  Mécanique.  ’ 36 

VI.  Réc.  Le  petit  Bacchus.  i8 

vn.  Réc  Le  Vase  magique.  i5 

VI II*  Pvéc.  La  pendule  magnétique.  36  à 6o 
IX.  Réc.La  Pièce  pour  les  dés.  2i 

X^.  Réc.  Les  quatre  Bijoux.  4 los. 

XL  Réc.  Les  Portes-feuilles  magiques.  3 

XII.  Réc.  Le  Maître  et  les  Valets.  5 

Le  petit  Culbuteur.  6 
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SUR  l’Écriture  occulte. 

XIV.  Rëc.  Cadran  mystérieux.  . 5 1. 

XVIL  Réc.  Autre  Cadran  pour  écrire  en 
musique.  s 4 

JLe  personnes  qui  désireront  avoir  quel* 
qu  undes  ylmusemens  compris  dans  ces 
bles^  sont  invitées  de  s’' adresser  directement 
à routeur  de  cet  Ouvrage^ 
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